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Opracowanie wersji polskiej 


V DZIŚ i wyłączna dystrybucja w Polsce ) 
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MILIONY LUDZI NĄ ŚWIECIE MĄ ROBRKI 
DOŁĄCZ DO NICH. TO NAPRWDĘ PRZYJEMNE! 
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lo nowego w 
Worms World Party: 


Możliwość prowadzenia 
rywalizacji z graczami 
z całego Świata. 


Rozgrywki w internecie 
podzielone na strefy 
dla początkujących 

i zaawansowanych. 


Niezwykła opcja WormPoł 
umożliwiająca przeprowadzenie 
rozgrywek na ponad 

400 zakręconych sposobów. 


Rozbudowany tryb treningowy: 
od teraz możesz ćwiczyć swoje 
umiejetności na celach cywilnych! 


Niezwykła Wormopedia, 
czyli poradnik użycia broni, 
z którego dowiesz się m.in. 
0 wielu ciekawych 
zastosowaniach strzelby... 


Fantastyczny nowy edytor, 
który pozwala na stworzenie 
najbardziej odlotowej mapy. 


"Nowe efekty specjalne, 
muzyka oraz okrzyki robaków. 


ZPRCJEKY | GĘA(NID 
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stało się. Jesteśmy pierwszym w Polsce magazynem 
o grach komputerowych, który w numeracji dobił do 
okrągłej setki. Zniknęli ci przed nami, zniknęło także 
paru za nami, a my wciąż trwaliśmy i trwamy, robiąc 
po prostu swoje. 

Jak to jest, kiedy osiągnęło się taki bądź co bądź rekord? 
Hmmm... Z jednej. strony czujemy się szczęśliwi, bo przecież 
wciąż robimy to, co lubimy i dokładnie tak, jak lubimy, podczas 
gdy naokoło zawierucha praw rynkowych właśnie z tego powo- 
du zrównała z ziemią parę zespołów redakcyjnych; z drugiej stro- 
ny mamy świadomość, że to nic wielkiego — ot, kolejna okazja 
do świętowania, jedna z wielu w ogromie dzisiejszego rynku gier 
komputerowych. Z pewnością natomiast cieszymy się z tego, że 

parę naszych działań miało wymierny 
wpływ na polski rynek, jak choćby niższe 
ceny gier czy powszechne lokalizowanie 
obcojęzycznych tytułów. Czujemy także 
dumę, że odważyliśmy się jako pierwsi 
w kraju wypowiedzieć otwartą wojnę pi- 
ractwu (a wtedy nie było to wcale takie 
łatwe, zważywszy iż teoretycznie wszyscy 
byli przeciw, ale nikt nie mówił tego 
wprost i jednoznacznie, obawiając się ut- 
raty Czytelników). 

Ale bez względu na wszystkie te wspaniałe rzeczy, które się 
wydarzyły, zawsze mieliśmy i mamy świadomość, że ŚGK tak 
naprawdę istnieje tylko dzięki Wam. Że każdy kolejny numer to 
Wasz numer. Tak jak ta setka — która w rzeczywistości jest Wa- 
szą setką. 

Dlatego, korzystając z okazji, chciałbym wszystkim Wam go- 
rąco podziękować za to, że z nami byliście — niektórzy bez przer- 
wy, niektórzy z doskoku, ale wszyscy zawsze tak samo jak my 
owładnięci miłością do gier komputerowych. To właśnie Wam 
wszystkim chciałbym zadedykować nasz jubileusz i — a jakże by 
inaczej — niniejszy numer. 

Miłej lektury. 


Męstwo, odwaga i honor w starciu z mrocznymi siłami magii 


12 unikalnych kombinacji ataku dla każdego z bohaterów 


Dwa różne światy, w każdym pięć aren bojowych TROJE BOLŁIATERÓW 
20 przeciwników, liczne dodatkowe postacie 


Dwa tryby gry: przygoda oraz walka | tRZY PRZYŃ GODY 
Ponad 15 minut sekwencji filmowych. " , <P-N WN KOGNIA (|-]-. 22%) 
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SPIS TREŚCI 


pokazuje 
jak powinny wyglądać gry, które 
mają nas straszyć. 
Polecamy przed / 
] zaśnięciem. 
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Baldur's Gate 2: Tron Baala 
Black 8. White 


FI Racing Championship 
Fallout Tactics: Brotherhood of Steel . . . .30 


Arthur's Knights 

B-17 Flying Fortress 2: 

The Mighty Eighth 
Chessmaster 8000 

(live Barker's Undying 
Koszykówka Manager 2001 
NBA Live 2001 

Pizza Conneciion 2 

Pro Rally 2001 

Quake 3: Team Arena 


Stupid Invaders 
Sudden Strike 
Thandor: The Invasion 
Worms World Party 


Red Alert Gigabox Collection 
SWAT 3: Złota Edycja 


Rady i Porady 


Wizards 8. Warriors 
In Cold Blood 
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Creative VideoBlaster Creative 
WebCam Mini VideoBlaster 
Encyklopedia Omnia 2001 WebCam Mini 
MP3 MulfStudio Pro 

Power Color 

PowerGeneMX TV-Out 


Nb tone str. 107 


Rzadko zdarza się oceniać symulację lotniczą tej klasy co „B-17 Flying Fortress 2”. Obowiqz- 
kowa gra dla każdego miłośnika lotnictwa. 


Biblioteka gracza 
Frakcja 3D Gr 


bez PR 


Kino gracza 
Prenumerata 
Roz(g)rywka 
Rozwiązanie konkursów 
Świat według Manka 
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Poczucie humoru „Stupid Invaders" w całości nadaje się do ocenzurowania, ale sama gra 
jest po prostu rewelacyjna. Smutny na pewno po niej nie będziesz. 
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Udana kontynuacja znanego cyklu. Osadnicy na tropach nowego plemienia. 
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Dema: 


* Evil Islands 

* F1 Racing Championship 
* NBA Live 2001 

* Pro Rally 2001 

* Resurrection 

* Sheep 

+ Sudden Strike 


Patche: 


* Nirfix Dogfighter 

+ Baldur's Gate 2 PL 

© Kingdom Under Fire 

+ Requiem: Avenging Angel 
* Settlers 4 

+ Squad Leader 

* Sudden Strike 


che: | R. ; €. 
Rogi Dong hnga awię 
+ Roden Strike wSwodish loot img 
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* Swedish Touring Car 
Championship 2 


Strony WWW off-line: 


+ FIFA Game — centrum informa 
cyjne o grach serii FIFA 


Tapety: 


+ Star Trek: Deep Space 9 
+ Final Fantasy 9 


Użytki: 
* Acrobat Reader 
* Quick Time 4.0 
* Desktop Architect 
+ DirectX7.0a pol 


 ZIICHYCAUN) 
* WinZIP 8.0 


Fabularny Dodatek Specjalny: 
+ Graj i wygrywaj. 
Czyli dlaczego wszyscy grają 
w Warhammera. a 
+ Osadnicy — mini-gra RPG 
w klimacie Settlers IV. 
+ Nuklearny Świt — jak powstaje 
gra fabularna, część trzecia. 
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Nagroda 
czytelników ŚGK 
dla najlepszej gry 
roku 1999 
(w kategorii polskiej) 


1944 roku Niemcy za- 
częli zmieniać nieko- 
rzystną dla siebie sytua- 
cję na froncie. Powiod- 
ła się ich ofensywa na 
wschodzie, zniszczyli Londyn, a w krót- 
kim okresie czasu zajęli teren Stanów 
Zjednoczonych. Nikt nie potrafił jed- 
noznacznie wyjaśnić tych nagłych 
sukcesów militarnych. Powszechna 
stała się opinia, iż to niemiecki nacjo- 
nalizm oraz fanatyzm w połączeniu 
z nowoczesną taktyką wojskową do- 
prowadziły do pokonania aliantów. 
Wtajemniczeni wiedzą jednak o taj- 
nej broni, której działanie może być 
niebezpieczne dla całej ludzkości. 

Obecnie jest rok 2093. Planetą 
rządzi Nazistowski Porządek Świata, 
będący bezpośrednią kontynuacją 
państwa niemieckiego z połowy XX 
wieku. Twój ojciec Jurgen Mortyr, pra- 
cownik Laboratorium Broni Zaawan- 
sowanej, próbuje odkryć tajemnicę mi- 
litarnego sukcesu nazistów. Podczas 
przeszukiwania archiwów w pod- 
ziemnych magazynach Laboratorium 
odkrywa zaplombowane drzwi. Po 
ich otwarciu odkrywa sprawny wehi- 
kuł czasu, którego użycie może przy- 
bliżyć go do poznania mechanizmu 
działania tajnej broni. 

Jako syn profesora Jurgena Mor- 
tyra, zgadzasz się cofnąć w czasie do 
roku 1944, aby przeszkodzić Niem- 
com w osiągnięciu zwycięstwa. Będąc 
doświadczonym komandosem, masz 
odpowiednie przygotowanie, aby 
wypełnić tak trudną misję. Pamiętaj, iż 
tylko Ty możesz zmienić przyszłość, 
powstrzymać nazistów i uratować 
świat przed zagładą. 
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INSTALACJA GRY 
1. Włóż płytę z grą do napędu CD-ROM. 


2. Po uruchomieniu się programu instalacyj- 
nego, postępuj zgodnie z instrukcją. 

3. Gdy zostaniesz poproszony o podanie 
kodu, wpisz PIRX, a następnie określ katalog 
docelowy dla instalacji i wybierz pomiędzy 
krótką i pełną wersją instalacji. 

4. Po zakończeniu instalacji uruchom pro- 
gram Ustawienia z menu Start, w którym 
można dokonać konfiguracji karty graficznej 
oraz muzycznej. 

5. Aby grać musisz mieć zainstalowany co 
najmniej DirectX 6.1 i mieć włożoną do napę- 
du CD-ROM płytę z Mortyrem. 


v Pentium 166, 32 MB RAM, Win- 
dows 95 lub 98, SVGA 4 MB, CD-ROM x4, 
akcelerator 3D 

Pentium 2 300, 64 MB RAM, 
akcelerator 3D 8 MB 


pełna wersja gry 
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WARTO WIEDZIEĆ 


pac na swoje plecy. Nawet wtedy, gdy 
ściłeś teren, mogą niekiedy pojawić się 
zk grupki nazistów. 


19 
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Jeżeli odnajdziesz apteczkę, uzupełnia ona 
automatycznie Twój stan zdrowia. Jeżeli masz 
maksymalny poziom życia, apteczka jest 
przenoszona do plecaka i możesz ją wyko- 
rzystać później. 

Aby przełączyć tryb działania celownika mu- 
sisz uruchomić konsolę wciskając klawisz [--], 
a następnie radwodkć komendę „aim on” 
ub „aim off". 


ŚMIERCIONOŚNE MASZYNKI 


Cichy i niewymagający amunicji, doskonały na nieuważnych strażników. 


jk, * 


Osobista broń niemieckich oficerów o niewielkim zasięgu i słabej szybkostrzel- 
ności, jej zaletą jest dostępność amunicji . 


Idealny do walk na krótkim dystansie, wyrzuca z siebie blisko 400 pocisków w 


ciągu minuty. 


W TGB 2, Karabin maszynowy oczyszczający teren z bezpiecznej odległości, nie musisz 


przejmować się celowaniem. 


4— 


Broń laserowa strzelająca wiązkami promieni, najlepszy na krótkim dystansie. 


Coś w rodzaju większej zapalniczki, zalecane stosowanie na niemieckich mundurach. 


Skuteczny i szybkostrzelny, ale niebezpieczny w użyciu z powodu rykoszetów. 4 


Pozwala przejąć kontrolę nad mózgiem przeciwnika i skierować jego atak na 


innych żołnierzy. 


FP .24 Potężna broń strzelająca amunicją wybuchową, nie stosować 
w bezpośrednim starciu. 


Strzela eksplodującymi ładunkami plazmy, nie używaj w małych pomieszczeniach. 


OPIS EKRANU 


Poziom zdrowia w skali od O do 100. 

Ilość amunicji do aktualnie używanej broni. 
Jakość kamizelki ochronnej. 

Uaktywniony przedmiot. Wciśnij aby go 
użyć, lub "[" "]" aby zmienić na inny. 

Celownik pomagający w namierzeniu wroga. 
Jeżeli znajduje się na ciele przeciwnika zmienia 
kolor na czerwony. 


KLAWISZOLOGIA 


lub - strzał/atak 
- skok lub wypłynięcie 
z wody, 


- naprzód, 
] - wstecz, 
[] - krok w lewo, 
] - krok w prawo, 
- obrót w prawo, 
- obrót w lewo, 
- wycentrowanie obrazu, 
[X] - kopnięcie, 
- pływanie po powierzchni, 
[c] lub [sen] - kucnięcie, 
) - latarka, 
[N] - noktowizor, 
I] - kamera na podczerwień, 
UV] - jepack, 
(]-[2] - zmiana broni, 
- zmiana perspektywy, 
klawisz CL) lub CI] - zmiana przedmiotu, 
| - użycie przedmiotu, 
| - zapisanie ekranu. 


NAJSILNIEJSI WROGOWIE 


Owczarek alzacki 
Szarik walczący po niewłaściwej 
stronie frontu, uwaga na jego 
ostre zęby. 
Scharfuhrer 
Jedna ź podstawowych jednostek 
wroga, uzbrojony jest w MP-40, 
zatem nie podchodź zbyt blisko . 
Snajper 
Czai się zazwyczaj na dachach, 
gdy usłyszysz strzał z jego Mau- 
sera, po prostu ukryj się i dopiero 
wtedy zlokalizuj wroga. 
Rottenfuhrer z stacjonarnym 
MG-42 
Kładzie ogień zaporowy do- 
kładnie w miejsce przez które 
musisz przejść. 
Rottenfuhrer 

| Także wyposażony w MG-42, 
jego zaletą jest jednak możliwość 
przemieszczania. 
Untersturmfuhrer 
Oficer kierujący zazwyczaj jakimś 
oddziałem, ma przy sobie pistolet 
Parabellum. 


Volksturm Sturman 

Jego pacyfistyczne poglądy na- 
kazują mu używania jedynie 
granatów, uważaj na grupy jego 
kolegów. 

Oficer Gestapo 

Potrafi wykryć Twoje fałszywe 
dokumenty i sprowadzić „komitet 
powitalny” dla szpiega. 
Automatyczna wieżyczka 

Sama namierza cel i rzadko traci 
go ze swego celownika. 

Ciężki Droid Bojowy 

Tym uzbrojonym w cztery kara- 
biny i miołacz ognia przeciwni- 
kiem powinien zająć się raczej 
Robocop. 

Biocyborg 

Szybki i niebezpieczny żołnierz 
przyszłości, produkt inżynierii ge- 
netycznej. 


Duża wieżyczka 
Idealnie _ zabezpiecza 
swój najbliższy teren wys- 
trzeliwując 15 pocisków na 
sekundę. 
Tiger 
Jeżeli nie masz 
Panzerfausta lub 
skrzynki granatów 
staraj się go omijać 
szerokim łukiem. 


WARTO MIEĆ W PLECAKU 


, Bio Hełm 

Doskonała ochrona przed śmier- 
cionośnym kwasem. 

Kamera na podczerwień 

Pomaga w zlokalizowaniu wrogów 
w kompletnych ciemnościach. 
Jetpack 

Coś dla miłośników latania. 


Latarka 

Pomocna w penetracji pozbawio- 

nych oświetlenia pomieszczeń. 

Noktowizor 

Przydatny przy walce w ciemnościach. 

Syrena 

Gdy się włączy ściągnie Ci na kark 

zastępy nazistów, zniszcz ją 

w pierwszej kolejności. 

Hełm 

Chroni przed przypadkowymi kulami, 

+ 5 do poziomu kamizelki ochronnej. 

Kamizelka kuloodporna 

Występuje w dwóch wersjach: 

niebieska + 50 do ochrony, 

czerwona + 75. 

Mała apteczka 

Dodaje + 5 do poziomu życia. 

Apteczka 

Uzupełnia od 25 do 50 punktów życia. 

„ _ Amunicja do karabinu GEHENNA 

ź, Czterdzieści 20 milimetrowych wy- 
$ buchających pocisków. 

Granaty 

Cztery doskonałe granaty rozprys- 

kowe, pamiętaj tylko o wyjęciu za- 

i. 

Amunicja 7,92 mm 

Pojedynczy magazynek, mieszczący 

pięć naboi do karabinu Mauser. 

Amunicja LP-93 

Naładowana do pełna bateria do 

pistoletu laserowego. 

Amunicja 9 mm 

Uniwersalna amunicja do MP-40 

i P-08. 

Zbiornik benzyny 

Wystarczy na dwadzieścia odpaleń 

miotacza ognia. 

Amunicja plazmowa 

Idealna do karabinu plazmowego. 


Amunicja SAR 

Naboje 7.62 mm do półautomatycz- 

nego karabinka szturmowego. 
Fałszywe dokumenty 
Jeżeli nie wykryje Cię gestapo, 
będziesz dzięki nim mógł po- 
ruszać się wśród wrogów. 
Quantum Receptor 
Podzespół umożliwiający uru- 
chomienie wehikułu czasu. 


w BAILZY 


TRYBUNA 


/ ak widać, la- 
| dy w kioskach | 
uginają się od 


istniejących tytułów, zaś nowe | 
czasopisma wyrastają jak grzy- | 
by po deszczu. Każdy nowy | 
magazyn, wchodząc na rynek, | 
reklamuje się gdzie popadnie, 
z nadzieją uzyskania grona . 
czytelników — tylko bo to, aby | 
po roku sprzedaży wydawca 
i redaktorzy stwierdzili, że pi- | 
sma istniejące „od zawsze” itak 
sprzedają się lepiej. Jednym | 
z takich pism-gigantów jest 
właśnie ŚGK. 

Ale osoby znające branżę | 
od dość dawna, nie powinien 
ten fakt dziwić. Wszystkich | 
chcących się o tym przekonać, | 
odsyłam do ŚGK 1/96. © w 
nim takiego dziwnego? Prze- 
czytajcie wstępniaka. W nim 
właśnie pan Piotr Pieńkowski, 
ówczesny, ale również i dzi- | 
siejszy (brawo!) redaktor na-_ 

| czelny pisma, wspomniał o | 
pewnego rodzaju aferze. Otóż 
w „„Rzeczypospolitej” zamiesz- 
czono wówczas pewien arty- 
kuł. Zawarto w nim ranking : 
bardziej i mniej liczących. się 
pism komputerowych. ŚGK 
znalazł się, jak to tadnie ujęto, | 
na czele drugiej ligi. O samym ; 
?Fonkursie, jak i jego kryteriach, 
KiĆ nie było wiadomo, a jedy- 
„nym sposobem znalezienia st 


Palż 


niektórych pism w najlepszej 


grupie była najwyraźniej kryp- | 


toreklama. Całą aferę pan 
Piotr Pieńkowski podsumował 
słowami: „My wolimy z mo- 
zołem dążyć do: doskonałości 


i kiedyś BYĆ najlepsi”. Efekty 
tego postępowania widzimy, 
bo chyba nie tylko według mnie, . 
ŚGK to najbardziej poukła- 


dane dziś pismo na rynku. 
Inna sprawa, że z trzech naj- 
lepszych na tej śmiesznej liście 
magazynów dziś istnieje już 
tylko jeden. Kto wtedy zaś na 


łatwiznę nie poszedł, dzisiaj 
odbiera swą nagrodę. Po raz | 
kolejny sprawdziło się więc | 
przysłowie, że bez pracy nie . 

/ Nie wiem, jak inni, ale ja tak 
Mateusz | 

/ su i mojego trudu. No i gry. 
Rozumiem, że tą nagro 


ma kołaczy. 


dą jest setny numer ŚGK. 


Miło nam, dziękujemy. A co ; 
do afery, to dawne to dzieje | 


i urazy nie chowamy. W ogóle, 


po staremu trzymać się z da- 
leka od wszelkich branżo- 
wych sporów i afer. Po co to 


nam. I Wam. Hasło, że „my | 


wolimy z mozołem dążyć 


BYĆ najlepsi” wciąż jest 
dla nas aktualne. 


Ić (2 


| d dłuższe- 
80 CZASU ZA- 
a uważam 


| ma tęsamą treść, 00 zamieszczo- 
' nastronę wcześniej, odnosząca 


. się do „Soldier of Fortune”. 


pewne zjawisko. Gracze, któ- 
rzy nie mają dostępu do pi- 


' ratów, bardziej szanują Óbo- 
| siadane gry. Właściciel orygi- | 
| | nału— np. „Wrót Baldura 2" — - 


gdy trafi na jedną z trudniej- 


szych zagadek, będzie próbował | 


za wszelką cenę ją przejść, na- 


| tomiast właściciel tej samej gry, 
| tyle że pirackiej, gdy trafi na tę . 
. samą zagadkę, szybciej się pod- 
' daje i odkłada grę na półkę, 
| twierdząc, że jest zbyt trudna. 
Radek A. 
'o Złotych Dyskach 2000, 
, gdzie na skutek pomyłki wy- 
' drukowany został nieprawi- 


Oczywiście, jest to duże 
uogólnienie, bo znam sporo 
przypadków, kiedy posiada- 
cze oryginałów też zniechę- 
cają się do przechodzenia 


co trudniejszych zagadek. | 
"Tyle że nie rezygnują z za- | 


bawy, ale korzystają z porad 


w tym jest. W dodatku z tego, 


na jakiś problem, żeby odło- 
żyć grę na półkę. Najczęściej 
trochę w nią pograją i znu- 
dzeni, porzucają w połowie, 
biorąc się za kolejną nowość. 


nie potrafię — szkoda mi cza- 
Dlatego nie korzystam z pi- 


ratów i wszystkim to gorąco 
zalecam. Może ma się wte- 


dy mniej okazji do zabawy, 
' ale z pewnością jest ona wte- 
prowadzona przez nas osta- 
tnio polityka zakłada, żeby 


dy o całą klasę lepsza. 


Niestety w trzecim numerze 


ŚGK nie znalazłem kuponu | 
Hyde Parku. © robić w tej 
"sytuacji? 


I druga sprawa. Notka w 
Złotych Dyskach 2000 doty- 
cząca „Homeworld: Catadysm” 


Piotr Małyga 


Co do Hyde Parku, to na- 
leży wysyłać swój list bez ku- 
ponu. W ŚGK 1/01 ogłosili- 
śmy, że rezygnujemy z nie- 
go, choć w ŚGK 2/01, nie 


, wiedzieć czemu, poszła sta- 
' ra wersja wstępu, już nieak- 
' tualna. Podobnie rzecz się 


miała z notką w materiale 


dłowy tekst w kategorii „do- 
datek/rozszerzenia”. Powi- 
nien on brzmieć następująco: 

Kiedy rok temu na rynku 
pojawił się „Homeworld”, nikt 


' nawet nie podejrzewał, że 
lub trików. Ale faktycznie coś 


wkrótce zostanie wydany do- 


' datek, który przebije ten zna- 
co czytam w listach i w in- 
ternecie wynika, iż posiada- | 
cze piratów nie muszą trafić ; 


komity przebój. A tak właśnie 
się stało za sprawą „Home- 
world: Cataclysm”. Miłośni- 


/ cy tej kosmicznej sagi otrzy- 
' mali jeszcze więcej statków 


i jeszcze więcej technologii, 


/ a wszystko w jeszcze lepszej 
' oprawie graficznej. Po prostu 


— rewelacja! Nawet bez na- 


' radzania się wiedzieliśmy, 


że właśnie ta pozycja musi 
wygrać w naszym plebiscycie. 
(Recenzja: ŚGK 10/00) 
Pozostali finaliści: 
— „The Sims: Światowe 


' życie — Electronic Arts (12/00) 


— „Age of Empires 2: Con- 


| querors* — Microsoft (10/00) 


hciatem napi-_; 
(, saćkilka zdań 
na temat in- 


| strukefi do gier komputerowych. 


do doskonałości i kiedyś | 


Oczywiście, jest nam z po- 
wodu naszej pomyłki bardzo 
przykro i chcielibyśmy prze- 
prosić wszystkich zdezorien- 


'towanych. Dalej panowie, 


trzy, cztery — przepraszamy! 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


o śmierci ojca Bradwen zostaje wygnany ze swych 
stron rodzinnych przez przyrodniego brata 
| Morganora. Bradwen postanawia walczyć 
i odzyskać ziemię. Nie jest to jednak takie proste. 
Najpierw musi stać się jednym z rycerzy Okrągłego Stołu. Aby 
to osiągnąć, musi wyruszyć w pełną niebezpieczeństw podróż 
przez średniowieczną Anglię... 


PASE Knights, to niezwykła gra, która pozwoli Ci przeżyć 
pełna tajemnic przygodę w niepowtarzalnym świecie 
walecznych i szlachetnych rycerzy, ogromnych zamków i dzikiej 
1 ©t  _ przyrody. Swoją przygodę możćsz rozpocząć jako pobożny 
> 4 paladyn lub celtycki rycerz. Zanim zdecydujesz się jaką postacią 
podejmiesz wyzwanie, dobrze się zastanów. W zależności od 
dokonanego wyboru, do celu dotrzesz w zupełnie inny sposób! 
Nie zwlekaj więc, Twój los leży w Twoich rękach... 


b Wyrusz w niezwykłą podróż przez średniowieczną Anglię, 
unikaj pułapek, rozwiązuj zagadki i walcz z legendarnymi 
bestiami. i 

b Zagraj jako wojownik celtycki lub pobożny paladyn, 

| - przeżyj za każdym razem inne przygody. 

boObejrzyj wspaniałą encyklopedię celtyckich legend 
i opowieści 


b Delektuj się wspaniałymi prerenderowanymi krajobrazami 
oraz realistyczną grafiką 3D 
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ZARZ 


Opracowanie wersji polskiej 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 


wanadoo cprRóJEKT 
W. www.ccdjprojekt.com 
Zamów już dziś: (0-22) 519 69 69, www.wirtualny.com.pl 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 
© 2000 GRYO / Index / France Tólócom Multimćdia Edition. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
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wprowadza nowe produkty jest 

po prostu zatrważająca. Świat 
dopiero co zachwycał się wydajnością 
i możliwościami GeForce 2 Ultra, a tu 
już kolejna premiera. Na targach 
Macworld w Tokio sam John Carmack 
zaprezentował zgromadzonej na sali 
publiczności swoją nową grę — Doo- 
ma 3 — pracującą na karcie GeForce 3. 
Wkrótce potem NVIDIA potwierdziła, 
iż jej nowe dzieło trafi także do pece- 
tów. 


Gw: z jaką firma NVIDIA 


| 


R [x] 
RZ liwości GeForce 3 nie mają sobie 
mi obecnie równych. Chipset zbudowany 

jest z 57 milionów tranzystorów (ma 

ich o 20% więcej od Pentiuma 4) 

i wykonany jest w technologii 0.15 

mikrona. W pełni obsługuje też funk- 

cje DirectX 8. Spośród rozlicznych 
funkcji GeForce'a 3, których jest zbyt 
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"TE o: 
Baldur's Gate 


2 PL 


GZPNK 


; Próba Czasu P 


= (M s 2 


Colin McRae Rally 2 PL 


sm 


REPEICRA 


(nowość) 3 


HoMM: Shadow of Death PL 


27 s 4 


Baldur's Gate 2 PL 


(4) « 5 


Kangurek KAO PL 


(nowość) © 


Sacrifice PL 


(3) x 7 


Settlers 3 Złota Edycja PL 


(nowość) 8 
(8) x 9 
HoMM: Armageddon's Blade PL 
5) « 10 


The Longest Journey PL 


[A oma armii TJ 


WARSZA 


|Ę: 


sa 
[ Sz Heavy Metal: F.A.K.K. 2 10 


| 


4 ŚGK 4/01 


; wrażenie robi chyba anti-aliasing 
i (czyli wygłetzaiaih 

i niający w różnych konłiguracjach od 
; 50 do 85 klatek na sekundę przy roz- 
i dzielczośi 1024x768x32 pikseli. 
; Warto zwrócić tu uwagę również na 
ł fakt, iż GeForce 3 posiada bardzo po- 
KOWEOWANIKOLUWANA 
i. ficznej, 
: Microsoft. Zapowiadana przez kon- 
i cern Gatesa łatwość w przenoszeniu 
; gier z PCeta na XBoxa wydaje się być 
F zatem coraz bardziej prawdopodobna. 
Zarówno architektura, jak i moż- : 


Najlepiej sprzedające się tytuły 
(U 


GeForce 3 


CESC Oo ai 


rawędzi) zapew= 


P 


aką w XBoxie zastosował 


Swoje zainteresowanie GeForcem 3 


; wyrazili już pierwsi producenci kart 
; graficznych. Hercules zapowiedział 
; pojawienie się w marcu 3D Pro- 
; phet lll, zaś ELSA swojego Gladia- 
; «a 920. Choć natychmiast chciałoby 
i się nabyć takie cacko, problemem 
; może być cena — pierwsza karta 
i kosztować ma 529$, a druga 549$. 
dużo, by je tu wymieniać, największe : 


_TimSg/f 
COMPUTER SOFTWARE [CJ 
www.timsoft.pl 


(nowość) Ś 


(nowość) 9 


(powrót) 10 


„IiMSO(ŃĆt. 


InternetsTANIEJ!! 


SKLEP INTERNETOWY Z 


Cena 97.00zł W 


Żądacie wię 


atmosferę i 


4 Sklep internetowy TimSoft - Program Microsoft Internet Explorer dostarczony pizez IDG pl 


niemieckiej)..Takiej strategii po prostu 
jeszcze nie byłolll 


ochraniajacych przyczajonych żołnierzy 


orzystaniu dobrze ustawionych "wypatrywaczy" i wsparciu 
altylerii można powiedzieć, że wie się co to jest taktyka na 
sprzedaży 


! 2001-02-28 11:46:49 


cej 


bardzo. NBA 2001 to realizm, emocje i 
atmosfera prawdziwych rozgrywek NBA 
tylko na Twoim komputerze. Począwszy 
od pełnej animacji tłumu przez efekty 
motion-caputre, nowe ruchy zawodników, 
emocje 
rozgrywek NBA - wszystko to sprawi iż 


gracz poczuje się jak gdyby był 


(Praca w tr 


GRY PC-GD ROM 
Najbliższe 
premiery 
i wznowienia 
1 Chessmaster 8000 


[.]Dopiero po 


od 2001-03-23 


realizmu? Proszę Age 


prawdziwych 


01.03.2001 
2 NBA 2001 


01.03.2001 
6 Icarus PL 
07.03.2001 


07.03.2001 
9 Deus Ex 

07.03.2001 
ioAge of Sail 2 

08.03.2001 


5 Blair Witch: cz.2 - 


8 Thief II-the Metal 


Najchętniej 
zamawiane « 
1 Settlers 4 PL 


ń taki 91.03.2001 
pierwszym  rozgromieniu kolumny  |„;; Fighter 4; 

pancemej wroga w zasadzce na Fortress America 

własnoręcznie położonym polu 01.03.2001 FIFA 2001 
minowym i  zaporach ppanc |* we noai Najbardziej 


realistyczna piłka 


E granatnikami wspieranych | Legenda Coffin Rock nożna 
zdobycznym działem ppanc przy PL ai sią 


wiwatujący kibica, 
dialogi piłkarzy 
podczas meczy 


kupują 
pokaż opis 
cena 119.00 zł 


F 


biejsaą 


NIE TYLKO.... 
opisy gier 


recenzje 


Prowadzimy także sprzedaż hurtową. 
Sklepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 


2 Battle of Britain 
3 Worms World Party 


uczestnikiem m nie obserwatorem 
kormputerowei koszykówki 


za 


e-mail'em: hurtQtimsoft.pl 


Tim 


rrtrernih SOFTWARE 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 22 marca 2001. Termin realizacji 


cji 


płytami CD-ROM oraz pełną wersją gry. Do wysyłki doliczam 
od poniedziałku do piątku w godzinach | 


Z. 
Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocziowyi ad czi naa j 
z z c! H_ Colin McRae Rally 2 PL 99,00 Fighter Pilot 59,95 „Jazz Jackrabbit 1 PL. 44,95 Nascar Revolutlon 99,00 Sacrifice PL 99,00 SWAT 3D: Złota Edycja. 99,00 
= nowości, Z - zapowiedzi Combat Flight Simulator 2 199.00 Fighting Steel 69,00 Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy. 49,95 Nascar Road Racing 155,00 Saga Rage of Vikings PL 19,90 Sydney 2000 - Olympic Games 139,00 
ŚWIPL COMMAND8 CONQUER. 59,95 Final Fantasy VIII 129,00 Jazz Jackrabbit 2 PL: Nations Fighter Command 129,00 |Z SchizmPL.... 99,90 Syndicate Wars+Dark Omen. 59,00 
4x4 Evolution Z Commandos 2 139,00 Fire Zone PL 39,00 Zimowe Przygody 49,95 NBA 2000. 79,00 |Z_ Schizm PL wersja DVD. 119,90 System Shock 2 59,00 
AD. 2044 PL ,90 | Z Commandos: Behind Enemy Lines. .. 99,00 Flanker 2.0 69,00 Kajko i Kokosz Z NBA 2001 119,00 Screamer Rally 59,95 Szachy 1998. 59.00 
ABES EXODUS R 59,00 | Z Commandos: Beyond the Call of Duty 99,00 Flojd PL 39,00 w Krainie Borostworów PL. 25,00 NBA 99. 59,00 Sega Rally 2 99,00 | N=Tachyon: The Fringe 99,00 
Adaś I Pirat Barnaba + gratis zegarek. 69,95 | Cool Pool 89,00 | Formuła 1 - 2000 79,00 | Kao Kangurek PL 49,00 | Need For Speed 4 79,00 |  Septera Core 69,95 | Tajemnice Domu Strachów PL 99,00 
hqe ot Empires 2 + poradnik PL. 169,00 Creatures Adventures 99,00 Freespace 2 PL. 79,00 Kapitan Pazur PL 59,00 Need For Speed 5: Porsche 2000... 119,00 |N Settlers 4 PL 99,99 Target PL 39,00 
Aqe of Empires 2: the Conquerors . 169,00 | N=Creatures Playground. 99,00 FreeSpace: Wielka wojna PL 49,95 | N= Kingdom Under Fire PL 79,00 NHL 2000 79,00 Settlers I PL 19,90 Team Apache 69,95 
2 hgeofSall2..... 159,00 Crime Cities PL .... 69,00 Gabriel Knight 3: Blood of Sacred . .. 69,00 | Z. Kiss: Pinball 69,00 NHL 2001 119,00 | N Settlers Il Gold PL 19,90 | Z The Ward PL 69.00 
Age of Wonders PL .. 79,00 Crusaders of MightaMagic „.79,00 [Z Gangsters 2-Vendetta. 139,00 Knights 8. Merchants PL 49.95 NHL99 59.00 | H Settlers 3: Złota Edycja PL 99,00 | Z Theme Park Inc. 129.00 
Agharta PL 49,95 | H Cue Club PL 69,95 [Z Giants: Obywatel Kabuto PL 79,00 | N=Konung: Legenda Północy PL No One Lives Forever 129,00 Seven Kingdoms 49,00 Theme Park World PL 79,00 
Airfix Doglighter. 99,00 | H Cutthroats 99,00 Gift From the Stars PL 79,00 + CASE CLOSED GRATIS 29,90 Nocturne 69,00 | Z Shadow Watch 159,00 Theocracy PL 49,00 
Airline Tycoon PL 69.00 Dark Omen Warhammer. 59,95 Grand Prix 3 PL 99,00 | H Koszykówka Manager 2001 PL 99,00 Nomad Soul 129,00 |N Sheep PL 99,00 Thief Il-the Metal Age 159,00 
Aliport Inc. 99.00 | Dark Reign 2 169,00 | - Grand Prix Legend 69.00 | Kraina Gnoma Belłeroga 69,00 |  Nox 79.00 | Shogun PL 119.00 | N= Tiger Woods PGA Tour 2001 129,00 
Alice 129,00 | N= Delta Force- Land Warrior 99,00 Grand Theft Auto 2 PL + koszulka .. . 99,00. Kroniki Czarnego Księżyca PL 19.90 Ogniem i Mieczem PL 99,00 Sid Meier's Gettysburg 59,95 Timeline 139.00 
Alpha Centauri 59,95 DESTRUCTION DERBY Il PL 19,90 Great Battles Pack 49.00 Kryształowy Klucz PL 49,00 [Z Oni 159,00 | H_ Silent Hunter Commander Edit. 69,95 | Z Tomb Ralder 3-Lost Artifact 99.95 
Anno 1602 PL 69.00| Deus Ex 119,00 |  GromadaPL 49,95 | H_ Kurka Wodna PL 19,90 | Operational Art Of War 49,00 | Z_ Silent Hunter Il 99,00 | Tomb Raider 4: Last Revelation 99,00 
2. Arcanum. 159,00 Devil Inside PL 19,95 Ground Control 159,00 Lands of Lore 3 59,00 Qutforce PL 99,00 |H SIM CITY 3000 PL 99,00 Tomb Raider 5-Chronicles 139,00 
Arcatera Mroczne Bractwo PL. 89,00 DIABLO 69,99 Gunman 159,00 | H Larry 5PL 19,90 Panzer General 3D 99,00 Sim City 2000 59,95 | Z Tomb Raider Il+Misje 99,00 
N Arturs Knights PL 79,90 Diablo2: Edycja Końca Tysiąclecia . . 159,00 Halt Life:Generacja 129,00 Larry 7 PL 69,00 |H Panzer General 3D: Scorched Earth . . 99,00 Sim City 3000+Populus PL 119,00 Tony Hawk 2. 169,00 
Asterix I Obelix Kontra Cezar PL Dle Hard Trilogy 2 109,00 |Z Harpoon 4 99,00 | Legacy ot Kaln:Soul Reaver 99,00 | Phantasmagoria 2 69,95 |  SimsPL 119,00 | - Total Anihilatlon 2 - Kingdoms 69,95 
+ Komiks gratis 69,00 Discworld Noir 69,95 Heavy Metal: FAKK2 159,00 | Z Lego Alpha Team PL 99,00 |Z Pizza Connection 2 PL 79,00 | H Sims Światowe Życie Train Town 89,00 
Atlantis 2 PL. 79,00 Dogs of War 159,00 HERETIC 2 59,00 Lego Creator PL 99,00 Pizza Syndicate PL 69.95 - dodatek do Sims,PL. 79.00 Tribal Rage. 49,00 
Azlec Empire PL 19.80 Dogz 4 69.00 Heroes M8.M 3: N. Lego Friends-Przyjaciółki PL 99,00 Planescape:Torment: Złota Edycja PL. 99.00 SIN. 69,00 |Z Tribes 2 99.00 
Aztec PL... 69,00 Drakan 99,00 Armagedon's Blade PL 49.00 | Z Lego Legoland PL 99,00 Pompei PL 79,00 Skout PL 39.00 Tridonis 79,90 
Babyz 79.00 Driver 99,00 |N_ Heroes M8M 3: Shadow of Death PL. 99,00 Lego Loco PL 99,00 Prince ot Persia 3D 69,00 Slamtilt Resurrection 69,00 Tunguska-Legend of Faith PL. 49,95 
H Baldurs Gate 2 PL 159,00 Droga do Eldorado PL 99.00 |H_ Heroes Of Might 8 Magic 3 PL 79,00 Lego Racer PL 99,00 Project IGI 139,00 | Z Smerfy i Natura PL. 79.00 Twoje Komiksy-Garfield PL 39,00 
H. Baldurs Gate:Złota Edycja PL 99,00 | Z Duke Nukem Edangered Species 99,00 Hidden8 Dangerous - Złota Edycja .. 99.00 | Z Lego Rock Raiders PL 99,00 Przeklęta Ziemia PL 39,95 Smurtoteletransporter PL. 79,00 | Z Twoje Komiksy-Lucky Luke PL. 39,00 
2. Battle Isle 4 + Incubation Gratis PL . . 99,00 DUNE 2000 „59,00 Hind 35,00 | Z Lego Stunt Rally PL 99,00 Puzzle Station PL 39,95 Soldłer ot Fortune 189,00 [Z Twoje Komiksy-Pogeye PL. 39,00 
N Battle of Britain 109.00 Dungeon Keeper + Magic Carpet 2... 59,00 |Z Hired Team PL 29,90 Lego Szachy PL 99.00 |N Quake 3 Team Arena 99,00 Soviet Strike Classic, PSX 79,00 | Z Twoje Komiksy-Smerfy PL 39.00 
Black 8 White PL 139.00 Dungeon Keeper 2 PL 59,00 Hitman - Codename 47 139.00 Lemingi Rewolucja PL 69,00 Quake 3:Arena . 99,00 Spearhead 29,00 | Z Twoje Komiksy-TomóJerry PL „39,00 
Bialr Witch: cz.1 - Rustin Parr PL. 69,00 Earth 2150:Moon Project Gold PL. . . 69,95 Hokus Pokus Różowa Pantera PL _.. 69,00 LEW LEON 19.90 Quest for Glory V: Dragon Fire 69,00 Speedway '99 PL 79,95 | Z Twoje Kreskówki-Lucky Luke PL 49,00 
Bialr Witch: cz.2 Earth 2150:Moon Project PL 19,95 Homeworld Cataclysm 99,00 Liath-World Spiral PL. 49,95 Racing Madness (3 gry) 199,00 Sport Car GT 59,00 | Z Twoje Kreskówki-Smerty pl 49,00 
= Legenda Coffin Rock PL 99,00 Earth 2150 PL 89,95 Hopkins FBI PL 19.90 | H_ Liga Polska Manager 2000 PL 99,00 Rage of Mages PL 69,95 Star Rangers 49,00 Tymoteusz PL. 59,00 
2. Blair Witch: cz.3 Earthworm Jim 3D PL + koszulka .. . 69,00 Hugo- Gwlazdkowa Przygoda PL 79,00 Lomax PL 49,00 Raliroad Tycoon 2 - 3 kontynenty. .. . 39,00 Star Trek Deep Space Nine. Fallen PL . 29,90 Tzar PL. 69,00 
- Historia Elly Kedward PL. 99,00 | Enemy Engaged PL .99,00 |  Hugo- Zaczarowany Dąb PL 79,00 | H- Longest Journey PL 99,00 | - Raliroad Tycoon 2 PL + misje. 99.00 | Star Trek Voyager-Elite Force 189,00 | Unreal 49,00 
Brydż '99 PL. 79,00 Escape From Monkey Island 189,00 Hugo-Odorek I Boberek Lost World Jurrasic Park,PSX 79.00 Rally Championship '99 PL 49.00 Star Wars Epis.I: Phantom Menace . . 99,00 Unreal Tournament. 99,00 
H 080 Red Alert 2 129,00 | Z Europa Universalis PL 99,00 Na Leśnej Olimp. PL. 79,00 Luftwate Commander. 69,00 Rayman 2 PL 69,00 Star Wars Epis.I: Racer -nowa cena. . 99,00 Urban Chaos 129,00 
| 060 Red Alert 2+ Red Alert 149,00 EXTREME ASSAULT PL 19,90 |Z- Hugo: Tropikalna Wyspa PL 79,00 MAGIC 8. MAYHEM 59,95 Reach for the Stars 99,00 Star Wars Phantom Menace,PSX 99,00 USAF 79,00 
080 Tiberian Sun. 59,00 Extreme Biker 69,00 Hype The TIme Quest PL 49,00 Majesty PL 79,00 Reah + A.D. 2044 PL 135,00 Star Wars: Shadows of the Emplre. . . 99,00 Vampire the Masquerade: Roden 00 
080 Tiberian: Sun-Firestorm 79,00 F-15 (Janes). . 159,00 Icarus PL .. 49,00 MDK 2 PL + gratis MDK PL 79,00 Reah PL 99,95 Star Wars:Behind the Magic. 99,95 Warcaby . 49,00 
08C+Cover Operations 59,00 F/A-18 - (Jane's) 159,00 IceWind Dale PL. 99.00 Messiah PL + płyta z muzyką 29,90 Recoil 59,00 Star Wars:X-Wing Aliance 99,95 Wargames -.59,95 
Caesar 3 99,00 F/A-18E Super Hornet 79,00 IF-22 v.5 29,00 Metał Gear Solid. 169,00 Redline. 59,00 Starcraft 99,00 Warhammer 40000: Rites of War. . . 159,00 
Castrol Honda Superbike 2000 PL... . 69,00 | Z F1 Championship Season 2000 129,00 IF/A 18 E Carrier Strike Fighter 69,00 Midnight Racing PL 69,95 Redneck Rampage 39,00 STARCRAFT: BROOD | WAR 79.00 Warłords:Battlecry . 99,00 
Champlonship Manager 2000/2001 . 139,00 F1 Manager 129,00 IM1A2 Abrams 39,00 Midtown Madness 2 169,00 |Z_ Reno Alr Racers. 99,00 Starlancer. 169,00 WING COMANDER PROPHECY GOLD 59.95 
Championship Manager 3 + liga PL. . 59,00 | Z F1 World Grand Prix 2000 139,00 Imperialism 2-Age ot Exploration... . 69,00 Might 8. Magic VII PL. 79,00 Requiem-Avenging Angel 79,00 Starship Troopers. 99,00 Worms Armageddon PL. .... 69,00 
2 Chessmaster 8000. 129,00 Fall Welss 1939 39.00 Imperlum Galactica Il ang. 119,00 | N= Might 8: Magic VIII PL 79,00 Resident Evll 3 139,00 Street Skater, PSX 79,00 | Z Worms Worfd PartyPL .... 79,00 
Z Chlcken Run. 139,00 | H_ Faraon + Kleopatra PI „129,00 In Gold Blood PL 119,00 Mortyr PL 39,95 Return to Krondor 69,00 Strikepolnt PL 39,95 WW II Fighters. 79.00 
W Ovilizacja 2:Próba Czasu PL +. 79,00 Faust PL 79.00 Incubation PL 19,90 Motocross Madness 2 219.00 Revenant - 99.00 Submarine Titans PL. Wyspa 7 Skarbów PL. 29,95 
i Civilization Call to Power 2. 169,00 Fields of Fire. -. 39,00 Industry Giant 39,00 Myst. 69,95 Rezerwowe Psy PL (od 18 lat)... 49,00 + gratis Ancient Conquest PL 99,00 X-Beyond the Frontier -59,95 
Chilization:Call to Power 79,95 Flelds of Glory . 35.00 Insane Speedway 2 39,00 | Z Myst3: Exlle. 99,00 Rival Realms PL. . 59,95 | Z Sudden Strike PL 99,99 X-Wing vs Tle Fighter 
Close Combat 3 „139.00 FIFA '98 59,95 J.B - przygodówka PL . 29,90 | Z Na Kłopoty Pantera PL 79,00 Riven 69.95 Superbike 2000 79,00 +Balance ot Power 99,00 
Close Combat 5: Invasion Normandy. 99,00 FIFA 2000 79,00 Jack Orłando PL 49,95 Nascar 2000. 119.00 Rollercoaster Tycoon: Złota Edycja PL 99,99 Superbike 2001 129,00 | H Zeus: Pan Olimpu PL 129,00 
Close Combat IV 69,00 FIFA 2001 129,00 Jagged Alliance 2 PL 69,95 Nascar Racing 3. 99.00 Rune . 159,00 Superpack CODA (5 gier,11xCD) PL. . 99,00 Zwariowany Czarodziej 2 PL. . 79,00 
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Trzy doskonałe gry, łączące przy- 

jemność grania z nauką trudnej, 
f polskiej ortografi. Zostały one 
zintegrowane ze sobą, co 
pozwala na wspólne dla! 
wszystkich gier prowadzenie 
dzienniczka gracza, zawiera- 


ry, 


jącego popełnione błędy. 


|.4 
zwani 


se program dla wszystkich klas 


gimnazjum. Składa się z 2 części: 
- kilkaset zadań w róż- 
nych wersjach ze szczegółowymi i 
przystępnymi wskazówkami 
- setki pytań testowych, 
składających się na TESTY) 


KOMPETENCJI z możliwością 3 


symulacji TESTU KOMPETENCJI. 


I średniej. 
Podręcznik chemiczny 


stopniu trudności, 


Zakres szkół podstawowej 


opisujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
sm | Kilkadziesiąt zadań o różnym 


Testy z całego zakresu chemil 


SĄ 
ŁOLYKI 


Program pomagający w nauce 
języka polskiego na poziomie 
szkoły średniej, ze szczególnym 
uwzględnieniem przygotowania 
do egzaminu maturalnego. Na 
program składa się klika 
zintegrowanych modułów w tym 
Astro Orto 2 - dynamiczna gra 


Program do nauki języka 
niemieckiego. Zawiera kilkadzie- 
siąt zestawów testów obejmu- 
jących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i 
zwrotów. Umożliwia także łatwe 
tworzenie własnych ćwiczeń. 
Ciekawa grafika. 


ortograficzna. 


ZAPOWIEDZI 


HARPÓON 4 


Wydawca: SSI 


edną z najbardziej skomplikowa- | 
nych gier, jakie ukazały się na PC | 
jest Harpoon. Miłośnicy morskich 
strategii musieli dość długo czekać na | 
kolejną część tego cyklu, ale w końcu | 
wygląda na to, iż ich cierpliwość zosta- | 


nie wynagrodzona. Harpoon 4 (gwoli ścis- 
łości wyjaśniam, iż Harpoon 3 był wzbo- 
gaconą edycją „dwójki” wydaną na Ma- 
cintosha) ma się ukazać latem tego roku 
i będzie oferował ponad 250 jednos- 
tek morskich, lotniczych i naziemnych 
z 14 państw. Obszar, na którym toczyć 
będą się wirtualne zmagania czerwo- 
nych, niebieskich i neutralnych obejmu- 
je północny Atlantyk, morze Północne 


i Śródziemne. Wszystkie mapy wyko- | 


rzystane w grze pocho- 
dzą wprost z satelity, zaś 


zujących wszystko od roz- 
mieszczenia wojsk, po za- 
sięg radarów, zachmurze- 
nie, obecność gór lodo- 
wych i poziom ciśnienia at- 
mosferycznego. 


W trakcie prac nad Harpoonem 4 


firma Ultimation zwróciła szczególną | 


uwagę na możliwości konkurencyjnego 
tytułu — Fleet Command, którego obsługa 


nie nastręczała wielkich problemów na- | 


wet ludziom, którzy nigdy wcześniej nie 
mieli do czynienia z grami tego typu. 
Z tego powodu w Harpoon 4 zdecydo- 
wano się na interfejs pozwalający wiele 


rzeczy uruchomić za naciśnięciem kla- ; 
wisza. Chcesz wyznaczyć nowy kurs? | 
Wystarczy wskazać okręt i pokazać mu | 


gdzie ma płynąć. Zbliżają się samoloty 


wroga? Twoje jednostki same powiedzą | 
Ci, czy mogą je zniszczyć. Jednocześ- | 
nie możesz zająć się takimi detalami ; 
jak dobór uzbrojenia, dokładne wyz- - 
naczenie kursu, określenie stref obrony 


przeciwlotniczej, itp. 


To, co z pewnością zwróci uwagę fa- i 
nów serii, to nowa, trójwymiarowa gra- 


Name: Hamburg 
bor 
Side: Blue 
Course: NA 
Speed: NA 
Ship Count: 34 
Sub Count; 12 
Damaged Units: 0 


| Browse Database 

| orderofbattie 

| pogranPret 

|| scerante Pre 
CU 


gracz będzie miał do dys- - 
pozycji 25 nakładek poka- 


fika. Engine 3D zapożyczony został 
z gry Destroyer Command (która rów- 
nież powstaje w studiach Ultimation) 
i choć nie ma on tych możliwości co 
obecna czołówka gatunku strzelanin FPP, 
to jednak zapewnia klarowny obraz sy- 
tuacji w każdych warunkach. O ileż le- 
piej wyglądac też będzie desant Twoich 
marines, wspomagany przez lotnictwo 
i okręty, widziany z perspektywy biorą- 
cego udział w akcji statku. 

Prócz scenariuszy dla jednej osoby 
oraz rozgrywek sieciowych (maksymal- 
nie może brać w nich udział ośmiu do- 
wódców) w gotowej grze znaleźć ma 
się edytor misji oraz kompletna kampa- 
nia zatytułowana High Tide, którą na- 


pisał sam Larry Bond — autor oryginal- 
nej planszówki Harpoon. 


1: k 
la służbie pozostaje 


wy. Załoga 
Na służbie 


Amerykański niszczyciel rakietow 
325 ludzi. Prędkość 31 węz 
pozostaje 27 okręt 


1 


ów tego typu. 


jrzeniu 25 węzłów. Załoga 50 ludzi. Na 


pozostaje 5 okrętów tego typu. 
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cena: 159 zł © dystrybucja: Play It 


INDUSTRY GIANT 2 


ndustry Giant 2 to kontynuacja przeboju sprzed kilku lat, który cyjność gry, ale głównym 
sprzedał się w liczbie ponad 750 000 sztuk. Także i tym razem 


stajesz się przedsiębiorcą, dia celem jest stworzenie potężnej 


ISU 


KOM z! 


11/00 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. 
Dlaczego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. 
ERU Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra GIERE 


OLE (0 [| "a s. sss ki ga i nie ma się dosyć. Tu pas alibi takie właśnie KAP O E E (© AB 


*wzpreyoweayepp 


_ Baldur” s Gute 2. 


34 x X 


Długo oczekiwany następca Baldur's Gote. Znów jesteś wśród 
starych znajomych, aczkolwiek tym razem czeka (ię znacz- 
nie więcej przygód, a co ważniejsze — grę rozpoczynasz z po- 
kaźną ilością punktów doświadczenia. Odwiedzisz fantas- 
tyczne miejsca, w tym miasto ciemnych elfów, oraz bę- 
dziesz mógł zabić niesamowite bestie — nawet beholdera. 


cena: 159 zł © dystrybucja: CD Projekt 


Heavy Metal: F.A.K.K.2 


Będąc pierwszą grą korzystającą z engine'u Quake'a 3, 
Heavy Metal: FA.K.K. 2 powala na kolana swoją grafiką, 
jak również postacią głównej bohaterki, pełnej seksu 
Julie. Inne zalety gry to dużo akcji, dużo strzelania i walk 
na miecze, mnóstwo ciekawych miejsc i postaci, oraz 
fabuła bazująca na filmie „Heavy Metal 2000”. 


my, w które mimo upływu CZaSU ciągle gramy. 


Wyśmienite połączenie wielu gatunków: strzelaniny FPP, 
role-ploying i gry przygodowej. Wcielasz się w postać agen- 
ta wyposażonego w biomechaniczne wszczepy wzmacnia- 
jące jego ciało, który stara się zniszczyć pewną terrorys- 
tyczną organizację. Świetna zabawa dla wszyskich, któ- 
rzy wierzą, że światem rządzą tajne organizacje i Obcy. 


Bardzo dziwna gra stanowiąca połączenie akcji widzianej 
z perspektywy trzeciej osoby ze strategią czasu rzeczy- 
wistego. Jako najemny czarnoksiężnik wykonujesz różne 
zadania dla pięciu bogów reprezentujących ziemię, ogień, 
powietrze, życie i śmierć. Świetna grałika i dużo dobrych 
dialogów. 


Giants: Citizen Kabuto 
ra 


Giants: Citizen Kabuto to gra SB ze względu na 
trzy rzeczy: fenomenalną grafikę, humor oraz wystę: 
pujące w niej rasy: zaawansowanych technologicznie. 
Meccarynów, korzystających z magii morskich syren 
i tytułowego giganta, którego życiowe motto brzmi: „jak 
nie mogę tego zjeść, to przynajmniej mogę rozgnieść”. 


cena: 79 zł © dystrybucja: CD Projekt 


Starship Troopers 


Jeśli widział film lub czytałeś książkę, obowiązkowo po- 
winieneś również zobaczyć grę, jako że czerpie ono inspi- 
rację z obydwu źródel. Kosmiczni marines walczą z agre- 
sywnymi robakami. Wspaniała grafika oraz możliwość 
użycia słynnych zbroi pozwalających wykonywać olbrzy- 
mie skoki to niewątpliwe atuty tej gry. 


<enu: 99 zł © dystrybucja: CD Projekt <ena: 99,90 zł dystrybucja: CD Projekt 


TE FEET TOT TT TYT 


Wydawca: JoWood 


atutem Industry Giant 2 jest 
liczba czynników, z którymi, 
międzynarodowej firmy. jako biznesmen będziesz mu- 
Przepiękna grafika z pew- siał sobie poradzić: transport, 
nością wpłynie na atrak- magazynowanie, sezonowe 
zmiany podaży i popytu, 
inteligentni przeciwnicy (tym razem możesz z nimi współpra- 
cować) i zmiany pogody wpływające chociażby na zbiory. Po- 
nieważ akcja gry toczy się w latach 1900 - 1980, w końcowym 
etapie zabawy możesz liczyć na pomoc pojawiających się właś- 
nie wtedy pierwszych komputerów. 

Industry Giant 2 pojawi się w polskiej wersji językowej 
w drugiej połowie roku. Dystrybutorem gry jest firma CD Projekt. 
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| |CZERWIEC MAJ KWIECIEŃ 


ZAPOWIEDZI 


KRAKSA _ POŚLIZG 


Prace nad grą | Termin pre- 
miery został 
przesunięty 

na późniejszy. 


wstrzymane. 


STETY| 


nKOGUT" 


Duże szanse 
że gra trafi do 
nas w pełni 
zlokalizo- 
wana. 


Gra ukaże się 
w polskiej 
wersji 
językowej. 


Wydawca: Sierra 


czywistego robi się coraz więcej, dziw- 
nym trafem prawie w ogóle nie ma wśród 
| nich gier fantasy. Ten stan rzeczy zamierza 
| naprawić firma Sierra, która pracuje obecnie 

| nad grą zatytułowaną Warrior Kings. 


| (= trójwymiarowych strategii czasu rze- | 


Akcja tego programu toczy się w świecie 


| fantasy, który do niedawna zdominowany był 
| przez połężne Imperium. Jak to często bywa, 
| rozpadło się ono w wyniku zepsucia klasy 


rządzącej i każda z dotychczasowych dzie 


nic państwa musiała zacząć troszczyć się | 
| o swój los na własną rękę. Ty jesteś władcą 
jednego z takich małych, niedawno powsta- | 
łych królestw. | 
| Jedną z niespodzianek w Warrior Kings | 
| jest nowatorskie podejście do rozwoju tech- 
| nologicznego. Otóż możesz zdecydować, czy 
| chcesz podążyć ścieżką dobra, zła, czy też, | 
| jak to określają twórcy gry, „technologii”. Każ- 
| da z tych opcji ma swoje wady i zalety, każ- | 
| da też wymaga spełnienia określonych wa- 
| runków. Na przykład, by podążać ścieżką | 
| dobra musisz zachęcić swoich chłopów, by 


/_ uczęszczali na nabożeństwa 


(co w założeniu ma 


zwiększyć ich wia- 
rę) i tylko w ta- 
kim wypadku bę- 
dziesz mógł zbu- 


dować określone ro- ; 


dzaje jednostek. 


muje nie tylko dowo- 
dzenie armią, ale 
u_ także budowę sil- 


nej ekonomii, 
z której ta: 
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armia wyrasta. Podstawowe surowce to 
żywność, kamienie, drewno i metal. Pierwszy 
służy Ci do wyżywienia armii, z reszty two- 
rzysz budynki i broń. W Warrior Kings nie 
tylko stworzenie danej jednostki pochłonie 
część Twoich surowców, ale także jej utrzy- 
manie. Odnosi się to zwłaszcza do żywności, 
którą będziesz musiał na bieżąco dostarczać 
swoim oddziałom, albo ich żołnierze zaczną 
głodować. 

Od strony wizualnej Warrior Kings pre- 


' zentuje się bardzo obiecująco i choć przy- 
Zakres Twoich | 
obowiązków obej- i 


pomina nieco Shoguna — zwłaszcza w sekwen- 
cjach bitewnych — to ma również kilka włas- 
nych, oryginalnych atutów, na przykład olbrzy- 
mie machiny służące do zdobywania zamków. 

Jak na razie gra wciąż jest na dość 
wczesnym etapie rozwoju, ale z pewnością 
będziemy jeszcze o niej pisali. 


BALDUR'S GRTE 2: TRON BRALA 


iektórzy wciąż -jeszcze grają 
w Baldur's Gate 2, a tu firma Black 
Isle już ogłasza, że latem tego roku 
pojawi się dodatek do tego, moim zdaniem 
najlepszego rolpleja ubiegłego roku. Zaty- 
tułowany Tron Baala składać ma się on 


Wydawca: Interplay 


niejako z dwóch części: nowych obszarów 
dostępnych z poziomu BG 2 oraz przygód 
kontynuujących linię fabularną po zakoń- 
czeniu BG 2. Założenia twórców gry są 
w każdym razie imponujące: ponad 40 no- 
wych zaklęć i pułap punktów doświadcze- 
nia ustawiony na poziomie 8 milionów. 
Nowe miejsca, jakie będziesz mógł odwie- 
dzić to między innymi olbrzymi kompleks 
jaskiń zwany Watcher's Keep, oraz oblę- 
żone miasto Saradush. 

Tron Baala ukaże się w polskiej wersji 
językowej, a dystrybucją gry zajmie się oczy- 
wiście firma CD Projekt. 


| aktywuje daną broń. 


niecały rok po premierze Diablo 2 
firma Blizzard szykuje się do wyda- 


nia pierwszego oficjalnego rozsze- 
rzenia do swej najlepiej sprzedającej się gry 
ubiegłego roku. Dodatek, zatytułowany Pan 
Zniszczenia, ma poprawić wiele zasad z orygi- | 
nalnego Diablo 2, wprowadzić nowe cechy, 
oraz zwiększyć liczbę typów postaci o dwie 
dodatkowe: zabójczynię i druida. 

Fabuła Pana Zniszczenia związana jest 
z postacią demonicznego Baala, którego ar- 
mie napadły na barbarzyńców zamieszkują | 
cych góry Arreat i zajęły tereny wokół mias- | 
ta Harrogath. Będziesz musiał go ścigać aż ; 
na sam szczyt wierzchołków góry, wykonując | 
po drodze sześć nowych zadań. 

To, co stanowić ma o atrakcyjności Pana | 
Zniszczenia, to zmiany, które będą oddziały- 
wać na całą grę niezależnie, czy chcesz za- i 
jąć się dodatkiem, czy orygi- 
nalnym Diablo 2. Poprawio- 
no na przykład umiejętności 
poszczególnych klas. Paladyn 
będzie zadawał więcej ran 
swoim przeciwnikom dzięki 
ołaczającej go aurze świę- 
tości, natomiast obrażenia 
zadawane przez barbarzyń- 
cę w szale bojowym, klasy- 
fikowane mają być jako ma- 
giczne, co z pewnością przy- 
da się przy spotkaniu z jed- 
nym z wielu nowych super- 
przeciwników odpornych na 
normalne ciosy. 


SU 


«9  ZABÓJCZYNI 
k Specjalizuje się w trzech dziedzinach: 
sztuce walki wręcz, zostawianiu pułapek 
i mrocznych sztukach. Najciekawiej 
przędstawiają się chyba te ostatnie, 

% gdyż dają zabójczyni różnego 
rodzaju bonusy jak zwiększoną 
odporność, szybkość poruszania się 

i możliwość nasączenia jej broni trucizną. 
Pułapki będziesz mógł z kolei założyć 
w konkretnym miejscu, lub otoczyć się 
barierą ostrzy zadających przeciwniko- 
wi rany, jeśli ten podejdzie zbyt blisko. 


- NOWE PROFESJE 


Większą użytecznością mają się wyka- 
zać towarzyszące Ci osoby. Będziesz mógł . 
dać im broń i pancerz by lepiej walczyli, jak | 
/ również wskrzesić niektóre z nich w wypad- | 


ku śmierci. 


Diablo 2: Pan Zniszczenia ma się ukazać 
w drugiej połowie bieżącego roku. W Polsce | 
dystrybucją gry zajmie się firma CD Projekt. 


4a > 
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DRUID 
Specjalizuje się w walce w oparciu 
* o siły natury. Może przywo- 
ływać żywioły ognia i powiet- 
rza atakujące przeciwników, 
V bądź zapewniające mu ochro- 

nę. Umiejętność przywoływa- 
nia zwierząt da mu w razie koniecz- 
ności wsparcie wielkich robaków, 
wilczych duchów i niedźwiedzi. 
Druid będzie mógł też zmienić się 
w wilkołaka i niedźwiedzia. 


Niezwykle prak- - 
łyczne może być 
wprowadzenie kilku 
nowych skrótów kla- 
wiszowych, w tym 
odpowiedzialnych | 
za automatyczną 
zmianę broni. Jeśli 
| dana postać specjalizuje się w łuku i mieczu, 
| obydwu możesz przydzielić jakiś klawisz, | 
| który w momencie naciśnięcia natychmiast 


Kolejne 
Gwiezdne Wojn 


Force Commander, jedyna jak dotąd 


strategia czasu rzeczywi. rozgrywa” 


jąca się w świecie Gwi 


h Wojen, 


choć ciepło przyjęta przez fanów, zosta- 
ła s sk, za wiele niedociągnięć. 
Fiłma LucasArts postanowiła to naprawić 


1 do produkcji gej kol 
akt isa 


su rzeczywistego 


ii cza- 


— firmę Ensemble Studios, twórcę rewela- 
cyjnej serii Age of Empires. Na razie nie 


no żadnych dotyczą 
s mo jedynie, iż Star Wars 


cych gry, wi 


Battleground ma się pojawić już jesienią 
og lu Oby yła ni przyst nan 
czekać na niego tak długo, jak na Force 


Commandera, któremu 
nięcia daty premiery nie wyszły na 
zdrowie.. 


Westwood 
leci w kosmos 


Firma Westwood pochwaliła się niedawno 
swoim nowym pomysłem. Będzie to roz- 


lejne przesu- 


grywające się w przyszłości sieciowa gra 
zdozę sakdoica Earth 8: Beyond. 
Coci , firma ujawniła, iż prace nad 


tym programem trwają już od czterech 


lat. I nikomu nic nie powiedziano. 
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Konkurencja 


Za okało 150$ otrzymamy 64 MB RAMu 
i szybkość większą niż u GeForce'a2 MX. 


Zeus do historii 
Ministerstwo Edukacji Narodowej posta- 
nowiło zarekomendować Zeusa — Pana 
Olimpu do użytku szkolnego jako materiał 


do navki historii w szkołach ponadpod- 


stawowych i gimnazjum. Firma lt 
ogłosiła pł as iż Zeus a 


pułap ośmiu tysięcy sprzedanych kopii pro- 
gramu. 


Francuzi 
znów atakuj 


Apetyt firmy Ubi Soft, która niedawno 
połknęła Blue Byte'a, zdaje się nie maleć. 
Francuski gigant z em marca 


przejął firmę The Learning Gonponyę 
ie 


Frontier 4 


Firma Frontier Developement ogłosiła, iż 
rozpoczęła prace nad czwartą częścią 
Elite, wielkiego hitu sprzed lat. Gra ma 
się ukazać gdzieś w 2002 roku i ma 
zapewniać możliwość lądowania na 
powierzchni planet. 


© 
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| ilka lat temu sporym wydarzeniem 
okazało się Commandos, dzieło 


' się drugiej części gry, co może mieć dla 
' Pyro spore konsekwencje, jako że już 


niewielkiej firmy Pyro Studios. Od 
tego czasu wciąż nie możemy doczekać 


wkrótce firma Infogrames, przedstawi ty- 
tuł mający szansę odebrać laury sławetnemu 
Commandosowi. Gra zatytułowana jest 
Desperados, a jej akcja osadzona jest na sta- 
rym, dobrym Dzikim Zachodzie! 


ZDESPEROWANI 


John Cooper 
Najlepszy strzelec w całym zespole. Potrafi 

świetnie posługiwać się nożem, jak również 
„_ ogłuszyć przeciwnika jednym ciosem pięści. 
Posiada zegarek z pozytywką, który po rzu- 
ceniu na ziemię, wabi przeciwników melodyj- 

kami. Zdziwionych bandytów można wówczas 
wystrzelać jak kaczki. 


| 
| 


Kate O'Hara 

Zawodowo zajmuje się grą w karty. Jest 

wyjątkowo piękna. Wystarczy, że zajmie się 

swoją pończochą, a przeciwnicy zaczną się 
w niq wpatrywać, nie zauważając tego, co 
dzieje się dookoła. Śwoim lusterkiem potrafi 
też oślepiać przeciwników, pod warunkiem, 
że jest dzień, a ona sama nie stoi w cieniu. 


Doc 

Lekarz, którego główną umiejętnością jest 
leczenie ran. Korzystając ze swojej bogotej 
wiedzy, wymyślił gaz, którym napełnia ma- 
łe buteleczki, tworząc w ten sposób bomby 
gazowe. Jeśli jest korzystny wiatr, podwie- 
sza owe pojemniki do balonu i kieruje je 
w stronę przeciwników. 


Głównym bohaterem Desperados jest 
niejaki John Cooper, łowca nagród wynajęty 
przez bosa wielkiej spółki kolejowej w celu | 
zbadania powtarzających się napadów na po- 
ciągi. Ponieważ umowa opiewa na 15000$, 
John szybko bierze się do pracy, zaczynając 
od skompletowania swojego zespołu. W jego 
skład wchodzi sześć postaci, a każda z nich 


dysponuje określonymi umiejętnościami. 


Tytuł gry nawiązuje do sytuacji, w jakiej 
znajdzie się John po rozpoczęciu śledztwa. | 
Jego główny przeciwnik, bandyta o charakte- 
rystycznej ksywie El Diablo, wrobi go bowiem 
w morderstwo. Uciekając przed szeryfem, John 
będzie musiał nie tylko odnaleźć El Diablo, 
ale także udowodnić swoją niewinność. 

Sama zabawa bardzo przypomina Comt- | 
mandosów. Będziesz musiał wykorzystać róż- 
ne umiejętności swoich ludzi, by przechytrzyć 
wrogów i osiągnąć cele każdej z 25 misji ofe- | 
rowanych przez grę. lo, co odróżnia Despe- 
rados od swego słynnego rywala to oprawa 
graficzna. Miasta okupowanej Europy i nie- | 
mieckie bazy zastąpią krajobrazy Dzikiego 
Zachodu, miasteczka rewolwerowców i kry- 
jówki bandytów. Każda z tych lokacji urzeka 
liczbą detali i doprawdy Commandos 2 będzie 
musiało pokazać coś naprawdę niezwykłego, 
by dorównać wizualnie Desperados. 

Gra ma się pojawić na wiosnę tego roku. 


' Niestety wciąż nie wiadomo, czy trafi do 


Polski. 
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Bazyl 


Europie tysiące ludzi pas- | 
jonuje się wyścigami For- 

muły 1, natomiast w Sta- 
nach Zjednoczonych na- Ę 
rodowym sportem samo- 
chodowym są zawody NASCAR. Biorą 
w nich udział seryjnie produkowane po- 
jazdy, które ścigają się po owalnych to- | 
rach. Powstała w 1986 roku firma Papy- | | 

rus od lat zajmuje się tworzeniem s) k 
lacji takich właśniasa zawod 


dzięki której wrażenia z jazdy są po 
prostu niesamowite. Przechyły, poś- 
lizgi, nawet uczucie wciska- 
= nia w fotel w trakcie 
s przyspieszania 
sa 3 wszystko 

FP” to jest 

obec- 


jest pierw- 
szą grą, w której bę- 
dJziesz mógł zobaczyć 
wszystkie 21 torów, 
na których rozgrywa- 
ne są zawody NRS- 
cRR. 


Pr przyzwyczaić się chociażby do te- | 
bardzo p ? go, iż stale znosi Cię na zewnątrz | 
(prawe koła są lepiej napompo- 
wane). Dość powiedzieć, iż pop- 
rzednia część cyklu NASCAR, 
która jak pamiętam, wydawała 
mi się bardzo realistyczna, jest 
w porównaniu z „4”zabawą dla 
małych dzieci. 

NASCAR 4 jest pierwszą grą, 

w której będziesz mógł zoba- 
czyć wszystkie 21 torów, na któ- 
rych rozgrywane są zawody NAS- 
| ne w grze. Jest ona przy tym bardzo | CAR. Jak zwykle w tego rodzaju grach 
| trudna nawet przy ustawieniach dla do wyboru masz trening, pojedynczy | 
PRODUCENT: fade | początkujących. Możesz co prawda wes- wyścig, mistrzostwa i grę wieloosobową 
wiecień 2001 r. | przeć się całym zestawem opcji pomoc- | (może w niej brać udział 43 zawodni- 


ważnie trak $ 

tuje swoją mis- Ń 
ję tworzenia co- 
raz bardziej re- 
alistycznych wyści- 
gów. NASCAR4 dys- 
ponuje zupełnie no- ” 
wym enginem, który ofe- 

ruje ostrą jak brzytwa grafikę, 


DATA WYDANIA: 


INTERNET: http: / [ Www.nascar4.com | niczych i ograniczyć agresywność innych | ków). Przed każdym startem można zaj- 
„ kierowców, jednak i tak trzeba czasu by | rzeć do boksu i ustawić parametry sa | 


mochodu według własnego planu. Róż- 
nych elementów do wyregulowania jest 
zatrzęsienie, twórcy gry dodali zatem 


praktyczny notatnik, w którym można | 


zapisywać wszystkie uwagi. Bardzo po- 
mocny jest też podręczny help — wystar- 
czy wskazać na ekranie rzecz, która Cię 
interesuje, a zaraz pojawi się krótkie wy- 
jaśnienie. 

Największe emocje czekają Cię 
oczywiście w trakcie samych wyści- 
gów. Nowy engine wspa- 
niale symuluje jazdę sa- 
mochodu po torze, : 
zaś zachowanie "BEA 
każdego z jego S 
kół obliczane 
jest osobno. 
O powodze- 
niu może de- 
cydować na- 
wet wgniece- 
nie blachy, któ- 
re zmieni trasę 
opływu powietrza 
wokół bolidu. Ka- 
pitalnie wyglądają ka- 
rambole, w wyniku których 
samochody rozpadają się na 
części, wpadają w poślizgi, koziołkują 
ilądują na dachu. Co ciekawe, nigdy nie 
widać, by z rozbitego auta unosił się ogień. 

W trakcie testów program tylko raz 
zawiesił się (na szczęście nie podczas WYyŚ- 
cigu, lecz w czasie odtwarzania zapisu 


INFO ) LAPS ] STANDIN: | p 


Event info 


BRISTOL 2 SP 


Driving Mode: Arcade 
Race Length: 50 Laps 


Computer Oppónents: 20 
Opponent Strength: 70 


Damage Lovel: None 
Yellow Flaga: Off 


Realistic Weather: Off 


wideo), raz udało mi się też zobaczyć 
samochód dosłownie wjeżdżający w BAR. 
wala, który później dalej spokojnie kon- | 
tynuował wyścig. Są to jednak drobnos- 
tki. Testując grę korzystałem z Pentium III 
533 MHz, 128 MB RAM i GeForce i nie 
miałem żadnych trudności z wyciągnię- 
ciem przy tej rozdzielczości 30 kla- 


| tek/sek przy ustawieniu maksymalnej licz- 
| by detali widocznych na ekranie. Rów- 
nież posiadacze słabszego sprzętu | | 


mogą spać spokojnie, gra | 
wygląda bowiem bar- 
dzo dobrze także 
przy 640 x 480 | 
pikseli, a po- 
nadto pozwa- 
la swobodnie 
dobrać licz- 
bę i rodzaj 
wszelkiego 
rodzaju efek- 
tów  specjal- 
nych. 
NASCAR 
Racing 4 zapowia- 
da się na wyśmienitą 
grę i na pewno będzie 
godnym rywalem Grand Prix 3. 
Szkoda jedynie, iż tak jak wspomniany 
tytuł program nie ukaże się w polskiej 
wersji językowej. NASCAR 4 trafić ma do 


sklepów już w przyszłym miesiącu, a je” 


__ go dystrybucją zajmie się firma Play It. 


rrieztreermieneeaeec rarzenan | 


Time Remaining: 18:05 


Weather: Clear, 70 'F, North O meg 


Accelerated Time 


PORT 


OPTIONS GARAGE 


NEXT SESSION 


Test wersji beta 


WALKA O KOBIETĘ 


Maciej Jasiński 


Kilku precyzyjnym ciosom nie sprosta żaden przeciwnik. 


zas świetności platłormówek 
minął już zapewne bezpo- 
wrotnie — od wielu lat nie po- 
jawiła się w tej grupie żadna 
gra mogąca dorównać popu- 


| larności Prince of Persia, czy Flashback. 

| Co pewien czas 
jednak producen- 
ci gier podejmują 
' próby wskrzesze- 
nia tego gatunku 
; i przeniesienia go 
| w trójwymiarowe 
| środowisko. Obec- 
nie zadania takie- 
' go podjęła się fir- 
| ma Dinamic Mul- 
/ fimedia wydając 


dostępnych 


miecz, 
topór. 
grę zatytułowaną 

Grouch 


Głównym bohaterem Groucha jest 


| dobrze zbudowany, silny, lecz niezbyt 


inteligentny, prehistoryczny wojownik. 
Żyje on w przypominającym dom Flint- ; 
stonów kamiennym bunkrze, jak i 
przystało na dzielnego mężczy- 
znę goli się przy pomocy ; 
myśliwskiego noża i nie 
należy do osób zbyt roz- 
mownych. W trakcie intra 
poznajemy także jego uroczą 


R. wybrankę serca, która zaprasza go na ' 


Całkiem nieźle prezen- 
tuje się arsenał głów- 
nego bohatera, a wśród 


lazł się między innymi 
maczuga oraz 


romantyczny spacer po okolicy. Jednak 
podczas gdy zakochana para siedzi 
obok siebie na pniu drzewa, nadjeżdża 
swoją machiną przywódca okolicznych 
orków i porywa dziewczynę. W tej sytu- 
acji bohater nie spocznie, dopóki nie 
odnajdzie uko- 
chanej i zlikwi- 
duje wszystkich 
którzy w tym cza- 
sie staną mu na 
5 drodze. 

broni zna- Grouch ma 
dziesiąt zróżni- 
cowanych pozio- 


mów, podczas ( 


których będziesz 

s ' musiał zarówno 
toczyć liczne pojedynki, jak i wykorzystać 
zręczność bohatera. Trudno poszukiwać 


w grze skomplikowanych zagadek, czy 


momentów wymagających myślenia. 
Jak przystało na grę zręcznościową naj- 
ważniejsza jest szybka akcja i spora dawka 


4 
j 


zawierać kilka- | 


walki. Poza tym w trakcie zabawy bę- | 


dziesz musiał zbierać wszelkie premie 
w postaci serduszek, gwiazdek i tarcz 


oraz poszukiwać ukrytych lokacji. 


Twoja podróż to nieustanne korzys- 
tanie z siły mięśni wojownika. Będzie on 
musiał pokonywać skokiem niewielkie 


Droga prowadząca do ukochanej nie wygląda najmilej. 


jeziorka, wspinać się na skały, czy też | 


| jeździć dziwnymi skalnymi windami. 
Wszędzie po drodze czai się niebez- 
pieczeństwo: zwykła kałuża okazuje się 
głęboką studnią, a stojące na drodze 
| zapory potrafią zadać sporo ran swoi- 
mi kolcami. 

Całkiem nieźle prezentuje się arse- 
| nał głównego bohatera, a wśród dos- 
tępnych broni znalazł się między inny- 
mi miecz, maczuga oraz topór. Do ste- 
rowania postacią podczas walki używa 
się myszki, a jej przyciski w połączeniu 
z klawiszami kierunku tworzą combosy. 
| Ilość ciosów specjalnych nie jest impo- 
nująca i pozostaje mieć nadzieję, iż 
twórcy gry dokonają w tej dziedzinie 
pewnego ulepszenia. 


Niewiele natomiast można już po- 
prawić w grafice Groucha. Gra korzysta 
z akceleratorów 3D, a tworzone przy ich 


; pomocy efekty świetlne w połączeniu z ko- 


miksową stylistyką dają ciekawe efekty. 
Wszelkie obiekty, a także roślinność two- 
rzą kolorowy świat, który powinien spo” 
dobać się najmłodszym graczom. Ich ro- 
dzicom nie przypadnie do gustu nato- 
miast ilość krwi, która wypływa z ran 
podczas walki — ten aspekt jednak mo- 
żna zmienić w opcjach programu. 
Testowana przeze mnie wersja zawiera 
jeszcze sporo błędów, dlatego też jakiś peł- 
niejszy osąd będzie można przedstawić do- 
piero po wydaniu pełnej wersji gry. Ma 
to nastąpić już za kilka miesięcy, a dystry- 


, butorem Groucha będzie firma Top Ware. 


Grouch 


Dynamic Multimedia 
wiosna 2001 r. 
www.dinamiccom 


mP MY 
8 


E rm 
pF 
E 


eter Molyneux ma ustaloną repu- 
tację — przez wiele lat dawał Ci 


rząc kolejne części Populousa, 
w których mogłeś wcielić się w is- 
totę wyższą nadzorującą życie setek ma- 
łych ludzików. Posiada on także specyficz- 
ne'poczucie humoru, co pokazał projek- 
tując piekielne istoty Dungeon Keepe- 
ra, z których większość posiadała 
przywary nie licujące z ich naturą. 
Co jakiś czas potrafi również zas- 
koczyć niezwykłym pomysłem, 
który nikomu innemu nie 


dywanem). 
dzieło Petera 


Najnowsze 
nazywa się 
i jest to jego 
czasu odejścia z firmy Bullfrog i za- 
łożenia nowej firmy o nazwie Lion- 
head. Podobnie jak wiele innych 


nego gatunku. Znajdziesz tu potężną 
dawkę strategii — znów jesteś bowiem 
kimś na kształt boga kierującego życiem 
małych ludzi; sporo elementów role-play- 


PRODUCENT: Lionhead 
DATA WYDANIA: kwiecień 2001 r. 
INTERNET: http:/ /www.bwgome.com 


; ing, jako że kierujesz rozwojem 
| swojej postaci (a raczej postaci, 


| za chwilę); w końcu przygody, 
| gdyż masz tu do wykonania 


| najwyższego lotu, ale za to takie- 
| ucha, a nie tylko mały uśmieszek. Całość 


' wym świecie, który wygląda jak żywy. | 


| sze zadania: zbierają 


' budują, rzeźbią, ką- 


| cują nad nową ło- 
szansę naśladować boga, two- | 


przyszedł by po | 
prostu do gło- I 


Magic Carpeł, | 


symulacją lo- 


Black 8: White | 


pierwsza gra od | 


powstających obecnie gier, trudno | 
zaliczyć Black 8: White to określo- 


która Cię reprezentuje, ale o tym 


mnóstwo najróżniejszych zadań. 
Wszystko to okraszone jest sporą 
dozą humoru, czasami może nie 


3 Sztuka chowania chowańców 


Gwoździem programu nie jest jednak 
grafika, lecz chowańce, istoty, a raczej 
istota, bo w danej chwili możesz mieć tyl- 
ko jedną, która jest Twoim uosobieniem 
na ziemi. Może ona 
przybrać postać 
małpy, żółwia, tyg- 
rysa, krowy, albo 
innego zwierzęcia. 
Na początku jest 
nieduża, ot dwa ra- 
zy większa od par- 
terowego domku, 
w miarę jednak jak 
będzie rosła osiąg- 
nie gigantyczne roz- 
miary. Musisz zad- 
bać by Twoje „ja” 
miało żywność, nie 
było zmęczone i nie 


go, który wywołuje śmiech od ucha do 
rozgrywa się w cudownym, trójwymiaro- 


W wioskach tętni życie, ich mieszkańcy 
wykonują najróżniej- 


Gwożdziem progra- 
mu nie jest jednak 
grafika, lecz chowań- 
ce, istoty, a raczej is- | 
tota, bo w danej| 
chwili możesz mieć 
tylko jedną, która 
jest Twoim uosobie- 
niem na ziemi. 


żywność, modlą się, 


pią w morzu (czasa- 
mi toną), ciężko pra- 


dzią, kłócą się i uczą 
Cię nowych umiejęt- 
ności. Jedna z atrak- 
cji Black 8: White 
polega na tym, iż 
wszystko to możesz ob- 
serwować z poziomu 
pojedynczego, sza- 
rego człowieczka lub 
z pułapu satelity te- spotykały go żadne 
lekomunikacyjnego. | możesz mi wierzyć, że | przykre niespodzianki. Jeśli grałeś w The 
w obydwu przypadkach gra wygląda po | Sims powinieneś wiedzieć o co chodzi. Róż- 
prostu bosko. nica polega na tym, iż tam dysponowałeś 


Trzy szkoły 
chowania chowańców 


1 s i WERDPREE z ta 


wańce. 


ukształtowaną osobowością, tutaj na po- 
czątku gry Twój chowaniec jest kompletnie 
zielony, niewiele wie i dopiero Ty musisz 
mu pokazać co i jak należy robić stosując 
kary i nagrody. W tym tkwi cały urok gry. 

Miałem przyjemność spędzić kilka go- 


dzin przy zaawnsowanej wersji beta Black 


8. White Do wyboru miałem trzy zwierzę- 
ta: tygrysa, małpę i krowę. Wybrałem tę 
ostatnią. Była raczej nieszczęśliwa i głod- 
na, toteż najpierw dałem jej jeść (wystar- 
czyło kursor-dłoń przesunąć nad spichlerz 


i przyciskając prawy klawisz myszki nab- | 


rać jakieś 1000 jednostek paszy), a póź- 


niej zacząłem drapać po brzuszku i głas- | 


kać po głowie. Radosnym „Muu!” nie było 


Kanibalizm to jedna z form zaspokajania głodu przez cho- 


Tygrys na patrolu. Musisz pilnować, by Twoi wyznawcy nie 
stali się celem ataku wrogiego chowańca. 


| końcai poziom zadowolenia mojego zwie- : 


rzaka szybko poszybował w górę. Po 


chwili pojawiła się nauczycielka, by udzie- | 


lić mi kilku wskazówek dotyczących mo- 
jego pupila, ale ten nagle podbiegł do 


niej, chwycił ją i wyrzucił za ogrodzenie. 
Co za zachowanie! Trzy szybkie prze- | 
| sunięcia myszką z lewej do prawej spo- 


wodowały, iż kursor-dłoń widoczny na ek- 
ranie wymierzył krowie trzy solidne klapsy, 
ta zaś padła na ziemię. To pierwsza wska- 
zówka. Jeśli chcesz, by Twój chowaniec 
odnosił się z szacunkiem do ludzi, nie mo- 
żesz pozwolić, by nimi pomiatał. Jeśli 


chcesz mieć maszynę zniszczenia, pozwól | 
mu nawet na kanibalizm. Mieszkańcy no- | 


Test wersji beta 


Black 8. White to także wielkie 
pustkowia  / i przestrzenie. 


Nim przystąpisz do budowy świątyni sprawdź, czy w Twoim 
magazynie jest dostatecznie duży zapas drewna. 


wych wiosek troszczyć się o własnych ludzi i walczyć z 
nie będą Cię innymi chowańcami. To jak będzie to robił, sj ati 
wówczas zależy tylko od Ciebie. Program na bieżą- — Umyst n edo gniony 


kochać, co ocenia wszystkie Twoje posunięcia kwa- 
ale czcić  lifikując je jako dobre lub złe. To czego 
napewno będzie więcej, ukierunkuje zachowanie 
Twojego pupila. 


czasie Świat, w którym toczy się gra jest rów- 

- chowa- nie niezwykły co jej bohaterowie. Przede 

iL- „a$ ż J niec na- wszystkim należy zwrócić uwagę, iż uw- 

bierze więk- _ zględniono w nim wiele praw fizyki, które 

szej ogłady, zacznie ko- funkcjonują i w naszym świecie. Na jednej 

rzystać z zaklęć, z demonstracji Black 8: White pokazano 

na przykład kamień, który rozgrzany zos- 

tał do wysokiej temperatury. Gdy umiesz- 

czono go w lesie, stojące dookoła drzewa 
szybko zaczęły płonąć. 

Równie zaskakujący są mieszkańcy 
Black 8: White. Jeden z pustelników odma- : k 
wiał wiary we mnie (a liczy się każdy wyz- ę 
nawca, gdyż są oni źródłem mocy) twier- 217) e _ > ; JA 
dząc, że słyszał, iż mój chowaniec jest ma- i |= 
ły. Przyprowadziłem go do chatki pustelnika, j 64 | 
ale ten zaczął się tylko śmiać. Wyprawę mu- k mat. | 
siałem powtarzać kilka razy i dopiero przy | Ą 
czwartym podejściu wzrost mojej krowy, 
oraz widoczne na jej ciele blizny (wyniesio- 
ne z wcześniejszych walk) wzbudziły u pus- 
telnika podziw. W gotowej grze można bę- 
dzie liczyć na mnóstwo tego rodzaju nies- 
podzianek. Na przykład, kiedy w trakcie za- 
bawy przyjdzie do Ciebie mail, któryś z Two- 
ich wyznawców zawiadomi Cię o tym! Cóż, 
jak już powiedziałem na początku, Peter Mo- 
lyneux potrafi zaskoczyć pomysłami, które 
nikomu innemu nie przyszłyby do głowy. 

a Ę Black 8. White trafić ma na półki skle- 
Twoi wyznawcy mają własne proble- powe już w kwietniu, zaś dystrybutor gry, 
my i uczucia. Dbaj o nich. firma IM Group, zapowiada, iż gra ukaże | 
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Książka Wrota Baldura Il - Cienie 
Amna, została napisana na pod- 
stawie bestselerowej gry pt: 
Baldur's Gate 


„„jednak jego wyznawcy chcą 


go z powrotem. Krew 


boga i mordu płynie w jego dzie- 
ciach, a zła krew przyciąga ztych 


- ludzi... 


tylko dla firm 
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=: z 


Dz 


rywając w Fallouta dwójkę 
częstokroć zastanawiałem się, 
jak wspaniale byłoby móc 
rozjechać grupę skorpionów 
rozpędzonym autem, albo 
pędząc przez pustynię walić seriami do 
drałujących na piechotę Raidersów. Naj- 

<, nowszy produkt Interplaya, 


- PRODUCENT: 14 Eust / Micro Forte 
4 DATA WYDANIA: sid r. 
«3 INTERNET: www.joinbrotkerhoodołsteel.com 


| rzecz jasna o niczym, a Brotherhood of 


Steel zapowiada się na naprawdę niezły 
kąsek, zwłaszcza dla graczy zafascyno- 
wanych wizją postapokaliptycznej rzeczy- 
wistości przedstawionej w Fallout 1 i 2. 
O ile poprzednie części gry były kla- 


| | sycznymi rolplejami, tak Fallout Tactics ma 
| być klasyczną grą strategiczną, o syste- 
' mie walki zbliżonym do tego z UFO: Ene- 
i my Unknown; OZ- 


nacza to, że kie- 


system na wysoki połysk, wprowadzając 
doń kilka przydatnych ulepszeń. Do naj- 
bardziej istotnych zalicza się z pewnoś- 


cią możliwość kucania oraz przyjmowa- | 


nia pozycji leżącej; co ciekawe, takie cza- 
jenie się wcale nie pozwala lepiej ukryć 


się przed wzrokiem przeciwnika (od tego | 


jest umiejętność „sneak”) i właściwie słu- 
ży jedynie do ukrywania się za przeszko- 
dami tereno- 
wymi. Można 


dy dochdzi do 
potyczki, każda 
posłać ma w swej 
turze do wyko- 
rzystania okreś- 
loną ilość punk- 


' tów ruchu, które 


może spożytko- 


wać na porusza- 
(nie się, prowa- 


dzenie ognia lub 


W ręce wojowników Bractwa 
Stali oddane będą wielooso- 
bowe transportery opance- 
rzone, maszyny zwiadowcze 
i czołgi, których wykorzysta- 
nie w bitwie będzie wielora- 
kie —- od prowadzenia ostrza- 
łu po rozjeżdżanie na miazgę 
nieostrożnych adwersarzy. 


na przykład 
położyć się za 
murkiem, wy- 
chylić się, od- 
dać strzał i po- 
nownie się uk- 
ryć, co w pew- 
nym stopniu po" 
winno utrudnić 
trafienie prze- 
ciwnikowi. 


' używanie przed- 


miotów z posia- 


' danego wyposażenia. Nie jest to nic no- 
' wego — na dobrą sprawę mamy do czy- 
| nienia z rozwinięciem zasad z wcześniej- 
_ szych Falloutów — jednak wyszliłowano ten 
opatrzony tytułem Fallout | 
Tactics: Brotherhood of | 
Steel, ma dawać taką | 
możliwość — a nawet i 
więcej, bo wybór po- | 
jazdów w grze bę- 
dzie podobno dość - 
spory — jednak w wer- | [BR 
sji beta, którą testo- | 
waliśmy przez os- | 
tatnie dwa tygodnie 
w redakcji, nie uda- | 
ło mi się znaleźć żad- | 
nego działającego we- | 
hikułu. Nie przesądza to 


Sporo szumu 
twórcy gry zro- 
bili wokół swego najnowszego patentu, ja- 
kim jest połączenie walki w czasie rzeczy- 
wistym z turami w sposób nie wymagają” | 
cy żmudnego oczekiwania na zakończe | 


| nie każdej kolejki, a jednocześnie uw- 


| zględniający istnienie inicjatywy i puli pun- | 
| rzeba do wykręcenia żarówki. 


| któw akcji. W praktyce wygląda to tak, 
| że walka toczy się w czasie rzeczywistym, 
| | jednak na wykonywanie akcji postacie zu- 


| wiązanie absolutnie niegrywalne. Może 
|v testowanej becie działało w sposób 


| absolutnie pozbawiony sensu — przeciw- 
| nikom owe punkty ruchu przyrastały tak 


| szybko, że nie nadążałem z wydawaniem | 


| 4 p „ ; . 
rozkazów swoim żołnierzom, nie wspo” 


| sem, charakterystycznym dla najpodlej- 


| zoryczna kontrola nad przebiegiem po- 
| tyczki nie daje żadnej satysłakcji, a as- 


| na czas. 
| - Kolejną innowację stanowi wpro- 
wadzenie pojazdów bojowych; jak już 


| + . BR”, m" 
| wspominałem, nie udało mi się takowych 
| znaleźć w testowanej wersji gry, jednak ; 


| jej twórcy zapewniają, że w ręce wojow- 
| ników Bractwa Stali oddane będą wielo- 


| szyny zwiadowcze i czołgi, których wyko- 
| | rzystanie w bitwie będzie wielorakie — od 


| prowadzenia ostrzału po rozjeżdżanie na 


| miazgę nieostrożnych adwersarzy. Co się 


|tyczy tych ostatnich, to wybór będzie 


| | całkiem spory: od pospolitych bandziorów, 


| poprzez deathclawy, po ghoule i super- | 


| mutantów. Co ciekawe, w trybie mulii- 
| player będzie można wcielić się w przed- 


| sokości terenu, dzięki czemu 
| szych RTS-ów typu zręcznościowego - ilu- | 


| aby zdobyć lepszą po- 
| pekt taktyczny zredukowany zostaje do | 
| czysto zręcznościowego machania myszą | 


| raz zdarzyło mi się za- 


' środku pola minowe- 


stawicieli każdej z tych ras, by własnymi 
pazurami sprawdzić, ile deathclawów pot- 


Akcja gry toczy się pomiędzy wyda- 


/ rzeniami z FI i F2, na nieco innym niż 
| żywają punkty ruchu, które regenerują | 
| się w miarę upływu czasu — i jest to roz- | 


znany z poprzednich Falloutów obsza- 


raz pozostaje jednak ten sam - tysiące ki- 
lometrów kwadratowych pustyni, gdzie- 
niegdzie urozmaiconej osadami ludzkimi 
czy kompleksami jaskiń wyglądają cokol- 
wiek znajomo. Nie zmieniono także spo- 


| sobu ukazania akcji — dwuwymiarowe fi- 
minając już o planowaniu jakichkolwiek | 
| działań. Kończyło się to kompletnym cha- | 


gurki przemieszczają się po planszy 2D, 
aczkolwiek uwzględniono różnice w wy- 


można wspinać się na skal- 
ne półki na przykład po to, 


zycję strzelecką. 
Program 


pracuje w dużej roz- 
dzielczości, co pozwala () 
na bardziej śzzegtkwa od- 
zwierciedlenie terenu, co mie- 


| wa czasem wpływ na prze- i Grą 
| osobowe transportery opancerzone, ma- | ź 


bieg akcji. Na przykład, _g83] 
w; 
) 


| uważyć obiecująco wyg- ) 
lądającą skrzynię, obok gRBE% której 
/ leżały zwłoki psa. Zig- Win | norowa- 
łem je jako element JĘJP wystroju 
wnętrza i wysłałem |Ą żołnierza, 
by sprawdził, co jest w skrzyn- 
'ce. Okazało się, że /B stoi ona na 


RĄ 99% 0 czym 


' dowiedziałem się, gdy po gwałtownym 
| wybuchu zwłoki mojego podwładnego wy- 


lądowały obok psiego truchła, czego łac- 


no mogłem uniknąć, zastanowiwszy się 
| wprzódy, skąd na środku placu mógł się 
| wziąć martwy pies. 

rze, bo w Ameryce mniej więcej central- | 
| nej: pomiędzy Chicago a Denver. Krajob- 
| w wersji ostatecznej będzie lepiej, ale 


Wersja beta Fallout Tactics charak- 


' teryzowała się rekordową niestabilnością 
| — program zawieszał się co dwie, trzy tu- 
' ry, co skutecznie uniemożliwiało zabawę. 
| Jeśli jednak twórcom gry uda się ten man- 
| kament usunąć, a także poprawić szereg 
/ pomniejszych niedoróbek, to miłośnicy Fal- 
_ louta będą mieli nie lada radochę — i to 


już niedługo, albowiem ostateczna wersja 


| gry ukazać się ma już na przełomie kwiet- 
« nia i maja. 


olplejowy hit firmy Interplay, 
Icewind Dale, dość nieoczeki- 
wanie okazał się jedną z 
najlepiej sprzedających się 
gier ubiegłego roku, ustępując 
pola jedynie samemu Diablo 2. Tytuł ten 
przez wielu uważany był za swego rodza- 


ju przystawkę przed daniem zwanym 
Baldur's Gate 2. Przystawkę o tyle 


; | dobrą, co zupełnie inną od swego : 


słynnego następcy. Zamiast rozbu- 
dowanej fabuły, lcewind Dale 
oferował dziesiątki bitew, setki 
magicznych przedmiotów do 
zebrania i olbrzymie, czekające 
na śmiałków jaskinie i lo- 

chy. Okazało się, iż 
taka 


w 


recepta na 


dobała się 
4 miłośnikom 


łym świe- 
cie, 
firma 


*" PRODUCENT: Bac se 
DATA WYDANIA: kwiedeń 2001 r. 
INTERNET: www.blackisle.com 


a $GK 4/01 


grę bardzo spo- 


; mem, a raczej ich tajem- 
zaś ; 
' zjednoczył wspomniane 


Black ; 
Isle : 


_ bardziej interesuje graczy, 
| to maksymalny, możliwy 


( świadczenia członków dru- 
' żyny. W Icewind Dale limit 
; punktów doświadczenia 
' wynosił 1800000, nato- 
; miast w Heart of Winter 


| (oddział Interplay'a odpowiedzialny za 
gry role-playing) w iście ekspresowym 
, tempie przygotowała rozszerzenie do . 


ba opcji graficznych. Heart 
oł Darkness korzysta z ulep- 
szeń wprowadzonych do 
engine'u BG 2 i może pra- 
cować w rozdzielczościach 
większych niż dotychczasowe 640 x 480 
pikseli. Posiadacze wyjątkowo mocnych kom- 
puterów będą zatem mogli podziwiać pięk- 
no grafiki nawet w trybie 2048 x 1536, choć 
przeciętnemu użytkownikowi wystarczy za- 


pewne zalecane przez twórców 800 x 600. : 

Jak zapewne pamiętasz akcja lcewind : 
Dale rozgrywała się na dalekiej, mroźnej | 
północy. Heart of Winter powiedzie Cię 


jeszcze dalej bo aż na sam skraj cywiliza- 
cji, do miasteczka Lonelywood, będącego 
ostatnim z 10 miast leżących w Dolinie Lo- 
dowego Wichru. Poza nim, znaleźć moż- 


' na już tylko dzikie zwierzęta oraz bar- 
_ barzyńskie plemiona. One to właśnie będą 
RPG na ca- | 


Twoim głównym proble- 
niczy przywódca, który 
szczepy i postanowił naje- 


chać wszystkie 10 miast. 
To, co z pewnością naj- 


1 e SSP: EIKIR 


do osiągnięcia poziom do- 


LI 


s 


puszczenia się w nie- 


zbadane otchłanie zło- 
wrogich podziemi. 


Drowned Deżd tikes 11 słashing 


podniesiono go aż do 2900000. 
Twórcy gry przyznają jedno- 
cześnie, iż wciąż zastanawiają 
się nad możliwością całkowitego 
zniesienia limitu punktów, co teo- 
retycznie dałoby Ci szansę osiąg- 
nięcia nawet 30 poziomu do- 
świadczenia. Jak będzie w isto- 
cie, zobaczymy, gdy trafi do nas | 
gotowa gra. 

Podobnie jak w oryginale, 
również w Heart of Winter zmu- 
szony będziesz do zapuszczenia 
się w niezbadane otchłanie złowrogich pod- | 
ziemi. W grze znajdzie się 12 wielkich 
kompleksów lochów i jaskiń, i jak mó- 


lcewind'a zatytułowane — wią pogłoski 
Heart of Winter. . TT rt inte! zmu- znów spot- 
Pierwsza rzecz, jaką 2 kasz na swej | 
zauważa się po załadowa: | szony będziesz do za- | drodze ognis- | 
niu gry to zwiększona licz- tych gigan- 


tów, całą ga- 
mę stworzeń | 
kochających | 
niskie tempe | 
ratury oraz | 
dobrych znajomych z BG2 - mroczne elfy. | 

Heart of Winter powinien trafić do nas | 
już w najbliższym miesiącu, oczywiście | 
w polskiej wersji językowej, zaś dystrybu- | 
torem gry będzie firma CD projekt. 
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ZNAMY TAJEMICĘ WIEDŹMY BLAIR? 


ł 


ni.htm 


| miast ścieżka dźwię- 
kowa pozostanie w 


| języku angielskim. 


E 


ykl Blair Witch z wolna zmierza 
do szczęśliwego finału. Trzecia 
część serii zatytułowana Histo- 


ria Elly Kedward ma trafić do 


wcześniejsze części 
ukaże się ona w pol- 
skiej wersji języko- 
wej, przy czym przet- 
łumaczone zostaną 
tylko napisy, nato- 


Historia Elly Ked- 


a 'ward choć zamyka 
| cykl BWP chronologicznie stanowi jego 


pierwszą część. W grze cofasz się w cza- 
sie aż do roku 1785 kiedy to z niewiel- 


| kiego miasteczka Blair wypędzona zos- i 
| tała do lasu kobieta — tytułowa Elly Ked- 


ward — oskarżona o uprawianie czarnej 


magii. Od tego momentu w mieście za- : 


że w krainie wiedźmy Blair. 


Historia €lly Ked- 
ward choć zamyka 
cykl BLP chronolo- 
gicznie stanowi je- 
go pierwszą część. 


czynają się dziać dziwne rzeczy: znika- 
ją dzieci, zaś w okolicznych lasach poja- 
wiają się żywe trupy. Te wydarzenia przy- 


. ciągają uwagę głównego bohatera gry, 
sklepów już pod koniec marca, 
| my zaś otrzymaliśmy do przetestowania 
wersję beta tej gry. Podobnie jak dwie | 


niejakiego Jonathana Prye, łowcę cza- 
rownie, który przyjeżdża do Blair, by oso- 
biście zająć się tą sprawą. 

Podobnie jak we 
wcześniejszych częś- 
ciach cyklu przebieg 
akcji BWP 3 przed- 
stawiony jest na 
modłę Alone in the 
Dark - postać głów- 
nego bohatera po- 
rusza się na tle sta- 
tycznych lokacji, zaś 
obraz gry ukazano 
z punktu widzenia trzeciej osoby. Firma 
Ritual Entertainment, która jest twórcą 


| gry (jej wcześniejsze produkty to między 


innymi Sin i Heavy Metal: F.A.K.K.2), wło- 
żyła sporo wysiłku w przygotowanie róż- 
nych scenerii, jak również w wypolerowa- 
nie engine'u INocturne'a, napędzającego 


program. Przede wszystkim udało się skró- 
cić czas ładowania kolejnych obszarów 
| gry, poprawiono sterowanie postacią, oraz, 
co najważniejsze, wyregulowano celow- 


nik, który tym razem naprawdę sam i auto- . 


małycznie namierza przeciwników. Jest 
ło tym bardziej istotne, iż Histo- 
| ria Elly Kedward jest w za- 
| sadzie grą akcji. Nie 
| masz tu wielu zaga- 
dek do rozwiąza- 
| nia, a większość 
| czasu spędzisz 
na radosnym 
strzelaniu do 
wszystkiego 
co martwe, a 
| mimo to się 
rusza. Cieka- 
|wie przy tym 
przedstawia się 
| arsenał Jonathana 
Prye'a. Ma on do dys- 
pozycji trochę broni pal- 
nej (pistolet i strzelba), nato- 
miast podstawą są zaklęcia. Podzielono 
je na trzy grupy: bazujące na religii 
| chrześcijańskiej (tutaj wymienić należy 
między innymi krzyż palący zombie 


| ogniem), opierające się na wierzeniach . 


|lndian (laleczka ostrzegająca przed 
| czającymi się w pobliżu przeciwnikami) 

oraz czary, których nauczysz się od Eli- 
| zabeth Styler, kobiety, którą także oskar- 


| żono o uprawianie czarnej magii i osa- 


Niewątpliwie nie jest to plac zabaw dla dzieci. Czai się tutaj 
jeden z demonów, z którymi Jonathan będzie musiał walczyć. 


dzono w więzieniu (dowiesz się od niej 
o magicznych kamieniach, które potra- 


fiq unieruchomić przeciwnika na krótki i 


okres czasu). 
Przebieg akcji jest bardzo szybki. 


W kilku budynkach, z których składa się i 


miasteczko Blair, łatwo znaj- 
dziesz wskazówki doty- 
czące miejsc w głębi 

lasu, które musisz 


odwiedzić: sie- | 
dziby indiańs- | 


kiego sza- 


mana, dom- | 


ku Elly Ked- | 


ward, miej- 
sca, w któ- 
rym doko- 
nano rytual- 


nego mordu. | 

To jednak do- | 

piero początek, | 

jako że akcja gry 
przeniesie Cię do innych 


światów, gdzie między inny- 


mi będziesz musiał zmierzyć się z pra- | 
_ starymi indiańskimi bogami. Program | 
jest bardzo stabilny i naprawdę cieszy, 
iż nie ma tu dłużyzn związanych z błą- | 
dzeniem po lesie — co wytykane było ja- 
- ko błąd poprzednim częściom cyklu. 

Blair Witch vol. 3: Historia Elly Ked- 
ward ma trafić do sprzedaży pod koniec 
tego miesiąca, a dystrybucją gry zajmie | 
_ się firma Play lt. 


Wędrując przez królestwo indiańskich 
duchów trzeba będzie odwiedzić i ta- 
kie niezbyt przyjemne miejsca. 


Główni bohaterowie dramatu 


HF JONATHAN PRYE 


r 
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pece od elektronicznej rozrywki 


konsol nad PCetami. Dzieje się 
tak zawsze, gdy na rynek 
wchodzi nowa generacja cude- 
niek Sony i Nintendo, możliwe, 

że jest to więc jakiś 

niezwykle skom- 

%/_ plikowany chwyt 


'PC dopiero powoli 
' powsłaje, a twórca 
| programu, firma Voli- 
' kolejność podykto- 
_ miery PS 2 w USA. 


| nak humoru, 


| wspaniałą rzecz. Jest 


| reklamowy („nie kupujcie pecetów, bo : 
' ich los jest przesądzony!”). Być może w 


słowach tych jest jednak odrobina 


' prawdy zważywszy, że gry takie jak na 
' przykład długo oczekiwany Summoner 
'są już dostępne na Playstation 2, pod- 


czas gdy wersja na 


tion twierdzi, iż taka 
wana była datą pre- 


Nie traćmy jed- 
gdyż 
Summoner zapowia- 
da się na naprawdę 


to gra role-playing 
z akcją osadzoną w trójwymiarowym 


nym bohaterem jest Joseph, młody 
adept sztuk magicznych, który jest jed- 
nym z rodzących się raz na całe pokole- 
nie wybrańców — ludzi mogących 


przyzywać potężne, nadprzyrodzone | 
' tych wędruje tuż za jej plecy, co upo- 
' dobnia Summonera do gry TPP. Z kolei 


istoty. Podczas jednej z prób wykorzys- 
tania swych umiejętności doprowadził 
on do tragedii — zginęli mieszkańcy jego 


on zaufania do swojej mocy, ale jak to 
' liczności zmuszą go, by się przełamał. 
' Medevę, jeden z dwóch kontynentów, | 
e LJ 
„.przedarcie się przez 
główny wątek gry 


oraz wykonanie prze- 
szło pięćdziesięciu nie 


powiązanych z nim 
przygód wystarczy na 
jakieś o 50 godzin za- 
bawy. 


| W każdej chwili możesz też przełączyć 
; się na dowolną z osób lub przyzwa- 
| nych przez Josepha potworów Wag 
| cych w skład drużyny. Dzięki te- 


| obejrzeć z innego punk- 
: fu widzenia. 


rodzinnej wioski. Od tego czasu nie ma 
w każdej epickiej historii bywa, oko- | 


Tym razem jest to zbrojna napaść na | 


jakie odwiedzisz | 
w trakcie gry. Cy- | 
wilizacja, jaka | 
rozwinęła się na 
nim przypomina | 
średniowieczną | 
Europę, natomiast | 
na drugim — zna- 
nym jako Orenia 
- pojawiła się 
kultura o cechach 
rodem z dalekie- 
go wschodu. To 
właśnie stamtąd 


; pochodzą napastnicy, z którymi Joseph | 
_ świecie, bogatą fabułą oraz dziesiątka- | 
- mi intrygujących postaci i miejsc. Głów- 
od lat przepowiadają triumf | 


będzie musiał walczyć. | 

Jak wspomniałem wcześniej Sum- | 
moner dysponuje trójwymiarową gra- | 
fiką. Dość niezwykłe jest umiejscowienie 
kamery śledzącej przebieg gry. Znaj- 
duje się ona powyżej i z tyłu postaci, 
aczkolwiek w pomieszczeniach zamknię- 


w trakcie walki obraz ukazany jest nie- | 


' malże z góry, co ułatwia dowodzenie. | 
'Kamerą możesz swobodnie manipulo- | 


wać: obracać, przybliżać i oddalać. 


mu jakieś zdarzenie możesz 


s 


Na początku gry Joseph podróżuje i 


sam, szybko jednak dołączą się do nie- 
| go nowe postacie: Rosalind, córka mnicha, 
| u którego wcześniej pobierałeś nauki, 
| Flece, złodziejka znająca wszystkie za- 
kamarki stolicy Medevy oraz Jekhar, 
wojownik będący potomkiem najeźdź- 
ców, którzy przed tysiącem lat podbili 
kontynent. Każda z tych osób ma swoje 
własne cele, Rosalind ma na przykład 


otaczać Josepha delikatną opieką z po- | 


lecenia przywódcy zakonu lony, do któ- 
rego ona sama należy, natomiast Jekhar 


ma w sercu urazę za śmierć rodziców, | 
którzy zginęli w wiosce zniszczonej 


przez Josepha. W sumie w skład dru- 
żyny może jedno- 


cześnie wcho- 
dzić do pię- ciu po- 
| staci wlicza- 
| iqcw to przy- 


najmniej jed- 
nego przyzwa- 
nego przez Cie- 
bie potwora. 
Twórcy 
Summonera 
stworzyli 


własny sys- 
tem RPG, acz- 
kolwiek fani 
gatunku nie 

znajdą 


'w dowolnym 
' możesz 


, jest 


w nim nic zaskakującego. Zdobywasz i 
/ trybucją zajmie się firma LEM. 


punkty doświadczenia, co pozwala Ci 
awansować na kolejne poziomy do- 


świadczenia. Dzięki temu polepszają się 
Twoje umiejętności, przy czym dla częś- | 


ci cech odbywa się to automatycznie, 


inne możesz poprawić według własne- 
go uznania korzystając z przyznawa- 7 


nych Ci punktów. Magia podzielona jest 


na kilka dziedzin, na przykład zaklęcia 


ognia, lodu, leczące, itp. 


System walki jest prosty , a zarazem | 


bardzo wydajny. Pojedynki 
rozgrywają 


rzeczywistym, 


momencie 


akcję. 


— wystarczy wska- 


ce uzależniona jest 


ciosów i robienia uników. 


się w czasie : 
aczkolwiek 


zastopować i 
Atakowanie | 
bardzo proste 


zać cel myszką | 
i kliknąć. Ogólna | 
skuteczność w wal- 


od umiejętności po- £ 
sługiwania się daną bronią, parowania : 


Choć twórcy Summonera przyz- 
nają, iż ich gra nie będzie tak 
olbrzymia jak Baldur's Gate 2, to . 
jednak obiecują, iż przedarcie się | 

przez główny wątek gry oraz wyko- 

nanie przeszło pięćdziesięciu nie powią- 
zanych z nim przygód wystarczy na ja- | 
kieś 50 godzin zabawy. Mało to nie | 
jest, a naprawdę warto poświęcić ten | 
czas, by poznać tajemnice Medevy i 


Oranii, jak również zobaczyć smoki, 
które Joseph może przywołać za 


_ pstryknięciem palców. 


Summoner pojawić ma się na 
przełomie kwietnia i maja, a jego dys- 


PRODUCENT: Volition 
DATA WYDANIA: wiosna 2001 r. 
INTERNET: http: //www.summoner.com 
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live Barker's Undying 

to nowa gra wydana 
przez firmę Electronić 
Arts, a przeznaczona dla lu- 
dzi o silnych nerwach. Prób 
straszenia posiadaczy pece 
tów podejmowano już wiele, 
ale to, co zawsze udawałc 
się innym, znakomicie zrea: 
lizowane zostało przez firmę 
„Dream 
works Inter 
active wspo 
maganą przez 
talent mistrzc 
horroru — Cli 
ve'a Barkera 
Grając w Un 
dying napraw 
dę będziesz się 

| bał, a jednocześ 
nie świetnie ba 
wił, co po częśc 
jest zasługą dos 
konałej grafiki i opra 
wy dźwiękowej, a pc 
części świetnej fabuły 


Akcja Undying toczy się 
krótko po zakończeniu 
o» | wojny światowej. 
Głównym bohate- 
rem gry jest niejaki 
Patrick Galloway, łowca przygód 
i badacz zjawisk paranormalnych, 
który otrzymuje od swojego frontowe- 
go przyjaciela Jeremiaha list z proś- 
bą o pomoc. Człowiek ów jest ostat- 
nim żyjącym członkiem rodziny Co- 
venantów i zamieszkuje wielki, poło- 
żony na odludziu dom, gdzieś w Ir- 
landii. Patrick udaje się tam tylko po 
to, by przekonać się, iż siedziba 
rodu Covenantów stała się widow- 
nią zjawisk paranormalnych, zaś 
rzekomo martwe rodzeństwo 
Jeremiaha było widywa- 


ne przez różnych 
ludzi. Musisz zba- 
dać, co się tam dzie- 
je i oczywiście ura- 
tować biednego Je- 
remiaha, który 
wprost umie- 


ra ze stra- 
chu o swo- 


je życie. 


Dom pełen życia 


Undying jest grą FPP, która 
korzysta z udoskonalonego en- 
gine'u Unreala. Trzeba przyznać, 
iż był to bardzo dobry wybór, po- 
nieważ zarówno dom Covenan- 
tów, jak i lokacje, które odwie- 
dzisz w trakcie swej przygody 
- między innymi stary klasztor, 
katakumby, krainę Oneiros i kry- 
jówkę piratów — wyglądają po 
prostu wyśmienicie. Wspaniale za- 
projektowane wnętrza i bogate 
tekstury sprawiają, iż świat Un- 
dying prezentuje się nadzwyczaj 
realistycznie. Sam w sobie jest 
jednak martwy, to zaś co daje mu 


| 
| 
| 


życie to zamieszkujące go istoty, | 
o ironio, najczęściej martwe. Każ- | 
da z nich jest na swój sposób prze- | 
rażająca, choć moim zdaniem i 


największe wra- 
żenie robią ho- 
wlersy, nieduże 
stworzenia, 


ZALETY: 


W SKRÓCIE 


i nigdy nie wiesz, który szkielet 
nagle ożyje. 


mniej w takim sensie, iż po jakimś 
czasie przyspieszają rytm Twoje- 


| z gasnącym nagle światłem kiedy 
| to z mroku atakują Cię jakieś pocz- 

Do wszystkich tych stworzeń | 
da się przyzwyczaić — przynaj- | 
| mu Jeremiaha, w którym pootwie- 
| rano wszystkie okna i falujące na 
go serca tylko | 
do 150 uderzeń | 
na minułę, a nie | 
200. Tego sa- | 


wary. Moim ulubionym miejscem 
jest jednak pewien korytarz w do- 


wietrze zasłony blokują Ci widok 
na to, co jest po drugiej stronie 
korytarza. Ty wiesz, że tam coś 
jest, ale i tak zostaniesz zaskoczo- 


NSSZNYAJE 


+ doskonały dźwięk i grafika 
+ nastrój grozy 
+ różnorodność przeciwników 


które spotkasz 
na samym po- 


mego nie moż- | 
na powiedzieć | 


ny, gdy tam dotrzesz. Idealny nas- 
trój niepewności. 


czątku gry. lch 
wygląd, sposób 
poruszania się, 
który powoduje, 
iż trudno je tra- 


WADY: 


- |iniowość 


- brak opcji multiplayer 


fić, oraz fakt, iż najczęściej ata- ; 


kują w grupie, z zaskoczenia (na 
przykład wiszą uczepione sufitu 
by nagle spaść Ci na głowę), spra 
wia, iż każde spotkanie z nimi to 
wielkie przeżycie. Sporo emocj 
wywołują też żywe kościotrupy, któ 
re choć wydają się łatwe do za 

cia, wcale nie są słabym przeciw 
nikiem, a ponadło trzeba je uśmier- 
cić dwa razy. Ich niewątpliwym w 


lorem jest też to, iż atakują, gdy | 
musisz prze- | 


dzierać 


się J 


przez stosy | 
kości I 


wygląd, obłąkańcze wycie i śmie- 


chy również nie raz przyprawią | 
Cię o ciarki przechodzące po ple- | 


cach. 


Wszystkie postaci i stworze- | 
nia, jakie spotkasz w grze są bar- | 
dzo dobrze animowane; widać na- | 
wet, jak poruszają się ich ubrania | 
(jeśli oczywiście mają jakieś). Co | 


jest jednak ważniejsze, rzucają cie- 


nie. Ten ostatni element wykorzys- | 
tany został do perfekcji w kreowa- | 
niu nastroju gry. Kilka razy udało | 
mi się zobaczyć, jak | 

howlers, stworzenie | 

raczej nieduże, rzu- | 

cał gigantyczny cień | 

na ścianę. Czasami | 


można to wykorzys- 
tać na swoją ko- 


rzyść, na przykład | 
gdy cień stojącej za | 
rogiem osoby ostrze- | 
że Cię, iż za chwilę | 
zostaniesz zaatakowa- | 
ny. Możesz też spodzie- | 


o rodzinie Jere- | 
miaha. Duchy je- | 
go sióstr i braci | 
będą Ci towa- | 
rzyszyć przez ca- | 
ły czas gry i choć w większości przy- | 
padków są one nieszkodliwe, ich | 
niespodziewane pojawienia się, 


wać się starych, ale wciąż | 


U góry rodzina Jeremiaha to normalni ludzie. 
a U 
dobrych zagrywek ! 


ołu widzimy ich w pełnej, diabolicznej krasie. 


a 


szał będziesz jednak wydawane 
w różnej tonacji potępieńcze wy- 


ko okazało się, iż jest on również 
prosty w użyciu, co skuteczny. Więk- 


Clive Barker 


Równie dobry, al- 
bo nawet lepszy 
od grafiki jest 
dźwięk. Jakością 
dorównuje on mo- 
im zdaniem te- 

mu, co zapre- 

zentował 
Thief 2. 
Twoje 


kroki 


2 
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brzmią inaczej, gdy idziesz po 
kamieniach, inaczej, gdy wej- 
dziesz na dywan, a jeśli przez 
przypadek wdepniesz w kałużę 
krwi, słyszysz nieprzyjemne plaś- 
nięcia (na powierzchni zostawiasz 
także czerwone ślady butów). Gdy 
zbliża się do Ciebie jakaś postać, 
możesz wyraźnie określić z jakie- 
go nadchodzi kierunku. Oczywiś- 
cie możesz to wykorzystać przy- 
gotowując się zawczasu do walki. 
Najczęściej zamiast kroków sły- 


cia i jęki. Są one tak doskonałe, że 
twórcy Undying w dużej mierze 
zrezygnowali z oprawy muzycz- 
nej. Przez większość część gry 
słuchasz tylko tego, co 
czai się w mroku gdzieś 
przed Tobą, zaś mu- 
zyka — także rewe- 
lacyjna — włącza 
się tylko na spec- 
jalne okazje. 


Walcząc z 
demonami i du- 
chami nie mo- 
żesz być bezbron- 
ny. W tej dziedzi- 
nie twórcy Undying 
wykazali się pomys- 
łowością dając Ci do rę- 
ki dwa rodzaje broni: ma- 
gię, oraz różnego rodzaju broń 
palną, sieczną, a nawet koktajle 
Mołotowa. Pistolety i karabiny trzy- 
masz zawsze w lewej ręce, na- 
tomiast zaklęcia w prawej (jeśli 
można to tak ująć). Jedne i drugie 
uruchamiasz naciskając odpo- 
wiednio lewy lub prawy klawisz 
myszki. Z początku nie byłem prze- 
konany do tego systemu, ale szyb- 


zbiorą się trzy obok siebie oczekuj kłopoów. 


szość pojedynków, jakie stoczysz 
w grze jest dość ciężka i napraw- 
dę przydaje się w nich możliwość 

jednoczesnego rzucania błys- 
kawic i strzelania z broni 
palnej. 

Na początku 
gry do dyspozycji 
masz tylko swój 
wierny pistolet, 
wraz z rozwojem 

akcji znajdziesz 
także strzelbę, 
charakterystycz- 
ne tybetańskie 
działo strzelają: 
ce lodowymi po- 
ciskami, swego ro- 
dzaju łuk, oraz 
Scythe - potężną 
broń sieczną. Zaklę- 
cia są równie ciekawe, 
jako że znajdziesz wśród 


| nich czary o charakterze ofensyw- 


nym (różnego rodzaju pociski, z któ- 
rych najzabawniejsze są gdera- 
jące czaszki pełniące role niekie- 
rowanych pocisków rakietowych), 
oraz wspomagającym: przyspie- 
szenie, magiczną tarczę, a nawet 
znane wszystkim miłośnikom RPG 
Animate Dead, po którym to za- 
klęciu martwi wrogowie wstaną 
i jako kościotrupy będą walczyć 
po Twojej stronie. 

W grze jest jeszcze jedno za- 
klęcie, którego nie możesz użyć 
w walce, a które dodaje Undying 
wyjątkowego smaczku. Jest ono 
związane z kamieniem, który 
masz przy sobie od po- 
czątku gry, a który w pew- 
nych miejscach zaczyna 
świecić (słyszysz wówczas tak- 
że dziwne szepty). Wystarczy go 
wówczas uruchomić, by zobaczyć 
prawdziwą naturę miejsca, w 
którym się znajdujesz, bądź do- 
wiedzieć się, co działo się tu 
w przeszłości. Już na początku 
zabawy możesz na przykład 
przekonać się, iż tuż przed 
drzwiami wejściowymi domu Co- 
venantów powieszono kiedyś czło- 
wieka. 


Prócz wszystkich swoich roz- 
licznych zalet Undying ma niestety 
także i kilka wad. Pierwszą i naj- 
ważniejszą jest chyba liniowość. 
Nie tylko nie ma tu do roboty nic 


innego poza tropieniem rodzeńst- 
wa Jeremiaha, ale tak naprawdę 
nie można się nawet zgubić. Od 
punktu A prostą drogą podążasz 
do punktu B odkrywając kolejne 
fakty związane z historią Cove- 
nantów. Jedyne miejsce, gdzie te- 
oretycznie mógłbyś stracić orien- 
tację — dom Jeremiaha — jest z ko- 
lei pełne zamkniętych drzwi, które 
otwierają się dopiero wtedy, gdy 
dojdziesz do określo- 

nego miejsca w sce- 

nariuszu gry. Czu- 

łem się przez to, 

jak prowadzo- 
ne za rękę 
dziecko, 

acz- 

ko|- 


wiek 


4 


naweł 
wówczas gra 
zachowywała 
nastrój grozy 
i tajemnicy. Niestety, 

w kilku późniejszych 
etapach nastrój ten dość mocno 
zanikał. Walcząc z piratami 
lub mnichami nijak nie mog- 
łem poczuć tej samej atmosfery 
strachu, co wcześniej w domu Co- 


venantów lub w katakumbach, gdzie : 


czaiły się na mnie demony. Owa 
nieścisłość w wyborze przeciw- 
ników jest dość zastanawiająca, 


bowiem zarówno Clive Barker, któ- - 
ry nadzorował prace nad grą, jak i 
i zespół dwudziestu pracujących | 
nad nią ludzi musieli zdawać so- - 
bie sprawę, iż czym innym jest wal- | 
ka z istotami nadprzyrodzonymi, - 
które wyglądają, jakby wyszły | 


z najgorszego koszmaru, a czym 
innym z piratami, których twarze 
są w zasadzie sympatyczne. Jedy- 
ne co ratuje sytuację, to fakt, iż za 
każdym razem, gdy giniesz istota, 
która Cię powaliła robi jakąś na- 
prawdę paskudną rzecz: odcina Ci 
głowę, wypruwa wnętrzności, itp. 
Piraci i mnisi nie są w tym gorsi: 
pierwsi podrzynają Ci gardło, dru- 
dzy roztrzaskują Ci głowę swoimi 
niezwykle twardymi pał- 
kami. Miła powierz- 
chowność okazuje 

się zatem zwodnicza. 
Ostatnia, najmniej w su- 
mie istotna wada gry, to 
brak opcji multiplayer. 
Na szczęście nie jest 
to tak istotne, jak 
mogłoby się wy- 
dawać jako, że 
Undying jest grą, 
w której największą 
rolę odgrywa nas- 
trój (który z 
pewnością 
trudno by- 
łoby od- 

tworzyć 


w powiedzmy 

deatchmatchu), 

a po drugie cho- 

dzą słuchy, iż firma 
Dreamworks opcję tę za- 
mierza umieścić w patchu, nad 


cena: 119 zł m 


Gd minimum: 


Pentium 2 400, 64 MB RAM 
CD-ROM x8, Windows 95/98 
akcelerator 3D 16MB 


DreamWorks Interactive 
IM Group 


http://undying.ea.com 


live Barker's 
Undying 
zachwycił mnie od 
pierwszego wej- 
rzenia. Grafika, 


LIU dźwięk, fabuła 
Adamczak I wszystko jest 
tu dopracowane 


i służy budowaniu atmostery grozy 
i niepewności. Co prawda, z po- 
czątku członkowie rodziny Cove" 
nantów wydali mi się nieco grotes- 
kowi w swej brzydocie, ale później 
uznałem, iż tego właśnie należy 
oczekiwać po grze, nad którą pra- 
cował Clive Barker. Jedyne co mnie 
lekko rozczarowało w grze to cza- 
ry, które choć teoretycznie mo- 
iesz uczynić potężniejszymi, to 
jednak w praktyce wcale nie wy- 
glądają na silniejsze. Magiczny po- 
cisk, który rzucasz na początku gry 
wydaje mi się tak samo silny jak 
pod koniec, choć pod drodze pia 
szyłem jego moc 
kilkukrotnie. W su- 
mie jest to jednak 
drobiazg. Undy- 
ing jest grą, któ- 
rq mogę polecić 
z czystym sercem. 


którym już trwają prace. Wystar- i 
czy nieco poczekać i będziemy | 
mogli wspólnie gonić się w piwni- | 
cy domu Covenantów. | 


Clive Barker's Undying jest grą 
wykonaną niezwykle starannie, | 
której atmosfera grozy i tajemni- 
czości potrafi przykuć do fotela na | 
długie godziny. Sceneria, demo- | 
niczne posłacie, interesująca broń | 
i system pozwalający: jednocześ- | 
nie korzystać z magii i broni pal- | 
nej — wszystkie te elementy tworzą | 
razem program, o którym na pew- | 
no szybko nie zapomnisz. Gorąco | 


polecam. | 
Bazył | 


Moja ocena 


Nie ma nic bardziej przerażającego od nagłego 
ataku howlersa. Dobrze, że wystarczy jeden 
strzał, by go zabić. 


"www 


Electronic Arts 
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4 SKRZYDLATA FORTECA W AKCJI 
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= 
< r 
— 
- 
ki JF roli głównej 8-17 0 
a | | 
| Jak sam tytuł sugeruje, rolę 
rum | główną w grze pełni amerykańs- | 
A ki bombowiec strategiczny „B-sie- 


| demnastka”, a Twoje zadanie po- 
i I p 
; lega na umiejętnym obsłużeniu : 


TTENY 


o AM iz) IE j M. 


poro wody w rzekach upłynęło 


podsycali przez ten czas swój a 


ny lub szeła całej eskadry. Twój 


w przypadku planowania misji. 


nie nalotu; dostajesz tylko rozka- 


Lot w gęstym ogniu arylerii przeciwlotniczej nale- 
ży do najbardziej emocjonujących momentów. 


(Rt 


tego cacka w lotach bojo- 


w dowódcę pojedynczej maszy- 
wybór ma spore znaczenie już | 
W wypadku gdy odpowiadasz | 
tylko za swój bombowiec i za- 


łogę nie interesuje Cię planowa- 


zy, przeglądasz mapę i mo żesz | 


od ukazania się pierwszej części 

B-17, którą wielu zapaleńców przyjęło z wielkim entuzjazmem. Jakiś 

czas po wydaniu gry pojawiły się plotki o możliwości wydania kolej- 
nego tytułu z „latającą fortecą” w roli głównej, jednakże pierwsze oficjalne 
komunikaty, Microprose podał dopiero niecałe dwa lata temu. Zgodnie 
z obietnicami program miał trafić do sprzedaży „wkrótce”, jednakże, jak 
to często obecnie bywa, datę premiery przesunięto kilkakrotnie, a fani 
screenami z internetu. Wreszcie jed- 
nak cierpliwość miłośników wirtualnego lotnictwa została wynagrodzona 
i oło do sklepów trafił B-17 Flying Fortress 2: The Mighty 8th. 


yk 


gry 


| startować. Natomiast jako do- 
' wódca eskadry, to Ty będziesz 
' wybierał cel, kurs lotu, ilość bom- 


bowców i myśliwców eskorty, 


/ anawet skład załóg; mówiąc 
| krótko, czeka Cię spory kawałek 
' sztabowej roboty. Poźniej po- 
' zostaje tylko start, długi i niebez- 
' pieczny lot, zrzut bomb i powrót 
| wych nad Ill Rzeszą. Rozpoczy- | 
| nając zabawę możesz wcielić się 


do domu. Jeśli wypełnisz dobrze 
swoje zadanie, istnieje szansa, iż 


' otrzymasz medal, a może nawet 
i awans. Po tej chwili glorii mo- 


żesz sprawdzić ewentualną kore- 


' spondencję, dokonać inspekcji 


swej maszyny lub sprawdzić stan 
zdrowia rannych członków zało- 


gi. I tak w kółko Macieju. Kogo 
' nudzi takie wojenne życie, zaw- 


sze może skorzystać z Quickstart 


_ Mission, kiedy wystarczy wybrać 
| jedną z kilku operacji by natych- 
/ miast znaleźć się w samym cen- 
/ trum walki. Ponadto B-17 FF 2 | 
' zawiera opcję Historical Mis- | 
| sions, pozwalającą miłośnikom 
historii Il Wojny Światowej wyko- 
'nać jedną z prawdziwych bitew 
' powietrznych jakie rozegrały się 
| wtych czasach nad Europą. Nie- | 
stety podobnych zadań jest za- 
ledwie kilka. Ostatnią, piątą 
_ opcją 
' należy lekceważyć, bowiem bez 
_ dogłębnego poznania zasad naj- 
' ważniejszych urządzeń „latają- 
(cej fortecy” i opanowania sztuki 
' pilotażu tej maszyny, nie masz 
' najmniejszych szans by odnieść 
(sukces podczas prawdziwych | 


jest trening, którego nie 


misji. 


od 


Klucz bombowców w silnej eskorcie myśliwców prze- | 


Zielono-brunatna szachownica lądu wygląda suge- 
chwytujących zbliża się do celu. 


stywnie, ale tylko na bardzo szybkich komputerach. 


ress 2 jest niezwykle dynamicz- 
na. Malutka kropka na ekranie 


monitora może okazać się szyb- | 
ko nadlatującym FW-190, który | 


tylko czeka na okazję by posłać 
kolejnego Jankesa do piachu. To, 
jak zareaguje każdy ze strzel- 


ców, w dużej mierze zależy od | 
ustawień przed grą, jednak w : 


wielu sytuacjach najlepiej same- 
mu jest obsługiwać poszczególne 


stanowiska. Sztuczna inteligencja | 
Twojej załogi bywa zawodna, w | 


związku z czym lepiej nie pole- 


gać zbytnio na ich umiejętnoś- 


ciach i samemu kierować posz- 


czególnymi działaniami, w prze- i 


ciwnym wypadku lot dumnej for- 


łecy może się skończyć tragicz- - 


nie. Dobrze jest również w trak- 


ka strzelców by, w razie zranie- 
nia jednego z członków załogi 
natychmiast ustawić na jego 


miejsce kogoś innego, tak by nie | 
powstała zbyt duża wyrwa w | 
obronie. Dotyczy to głównie sa- | 
molotów lecących na zewnę- i 
trznych krawędziach formacji | 
oraz na „ogonie”, gdyż tam jest 


największe prawdopodobieńst- 


wo ataku przez nieprzyjaciela, | 


oraz najmniejsze pole ognia 


wspólnej obrony z kilku bombo- 


WCÓW. 


Dość istotne jest również by, 
przed rozpoczęciem właściwej | 
rozgrywki, zapamiętać najważ- - 
niejsze skróty klawiszowe do 
poszczególnych stanowisk. War- 
ło także przyswoić sobie schemat | 


| stosowany podzas walki przez ; 


Walka w B-17 Flying Fort- | 


prawdziwych pilotów, pomaga- 


/ jący określić położenie maszyny | 


W SKRÓCIE 
ZALETY: 


+ realizm historyczny 

+ możliwość latania myśliw- 
cami 

+ znakomite dźwięki 

+ realizm lotu 


WADY: 


- brak edytora walk 

- brak opcji multiplayer 

- pozbawione emocji komu- 
nika 

= brzydkie widoki przy 


niskim locie 


wroga za pomocą tarczy zegara 
(godzina dwunasta — przeciwnik 


| od strony dziobu, trzecia — pra- | 
cie walki obserwować stanowis- - 


wy strzelec, szósta — tył, dziewią- 


ta — lewy strzelec) oraz trzech po- 


ziomów wysokości względem | 
; własnego bombowca (poniżej, 
na poziomie, powyżej); przykła- 


dowo jeśli wróg znajduje się za 


/ Tobą i leci wyżej niż Ty, otrzy- 
; masz komunikat „godzina SzóÓs- 
' ta, wysoko”. Sporym zagroże- 


niem podczas misji jest również 


| obrona przeciwlotnicza. Niewin- 
' nie wyglądające czarne obłoczki 


ymu mogą oderwać spory ka- 


| wałek skrzydła, kadłuba lub uste- - 
' rzenia, a co więcej, przy bezpoś- 

i rednim trafieniu, samolot eksplo- i 
| duje, a cała załoga w mgnieniu ; 
| oka przenosi się do lepszego po- 
' noć świata. 


Elementem pilotażu, który 


| wymaga nieco praktyki jest lądo- 
| wanie. O ile start przychodzi do- | 


W bitwach powietrznych udział brać mogą dzie- 
siątki samolotów jednocześnie. 


8 Armia Powietrzna 
Stanów Zjednoczonych 


Nose art 


| syć łatwo, odpowiednie posadze- 
| nie maszyny wymaga opanowa- | 


' z walki nierzadko wracasz po- 
'dziurawioną maszyną, odstrze- | 
| lonymi sterami i częścią pracują” | 
cych silników. W takich awaryj- | 
nych sytuacjach samolot bardziej | 
| przypomina toczącą sie z góry | 
' beczkę i bezpieczne sprowadze- 
| nie go na ziemię wymaga spore- | 
| go kunsztu. Dodaje to grze aury 
autentyczności, co miłośnicy rea- | 
| listycznych symulacji lotu powita- | 
| ją z radością. | 


| polatać takimi maszynami myś- 
| liwskimi jak niemieckie Me-109, | 
| FW-190 i Me262 oraz amery- 
| kańskie P51 Mustang, P-47 | wa taka byłaby z pewnością naj- | przyjemnie. Z negatywnych uwag 
' Thunderbolt i P-38 Lightning. W | wyższych lotów. | odnośnie oprawy wizualnej trze- 
| zależności od strony, którą wy- 
| bierzesz będziesz musiał eskor- 
| tować własne bombowce, lub 
| atakować i niszczyć latające for- 
| tece wroga. Wśród gradu kul | tuje się raczej dobrze. Na uwagę | przy niższym pułapie lotu, a do- 
| obrony bombowców oraz ściga zasługują przede wszystkim wi- | tyczy to zwłaszcza miast, efekt 
| jącej Cię eskorty „małych przy- | doki bombowców z zewnątrz, | wizualny jest po prostu żałosny. 
| jaciół” masz niewielkie szanse na | charakteryzujące się dbałością o  Nałożone na mapę kanciate tek- 
| dotarcie niemiecką maszyną do | szczegóły jak wyraźne ślady po  stury w jednej chwili odbierają 
| B-17 na odległość strzału. A na- | kulach, czy, w wypadku poważ- | klimat zabawie. 

| wet gdy Ci się to uda, zestrzele- | niejszych „zadrapań”, widoczny 

| nie bombowca za pierwszym brak niektórych elementów =" 
| podejściem jest nie lada sztuką. konstrukcji i poszycia. 
' Podobnie sytuacja przedstawia Tak samo mają się 
się z drugiej strony. Osłona | sprawy z odwzorowa- 
| własnej formacji nie należy do | niem myśliwców. 
łatwych rzeczy gdy Luftwaffe | Również stano- 

' „szarpie” bombowce z każdej | wiska załogi 
| strony i tylko czeka na moment, | wyglądają 
| gdy któraś z uszkodzonych fortec | 
| zostanie w tyle za resztą. 
| Ogółem rzecz biorąc pomysł - 
' przesiadki na myśliwce jest „ 
dość ciekawy i niewątpliwie 


| najnowszej wersji „latającej for- | 


' dającą się w całości z żywych | 
' graczy pozostają jedynie w słe- 


nia i wyczucia, tym bardziej, że | 


B-17 FF 2 pozwala również | 


Celownik bombowy pozwala na precyzyjne trafie- 
nie w cel. 


ba wspomnieć o jakości wykona- 
nia ziemi. Z wysokości kilku tysię- 
cy stóp można podziwiać cał- 
kiem przyjemne widoki, jednak 


Graficznie program prezen 


„E £ 7 
i 


bardzo 


dodaje grze kolorów. 

Pewną wadą B-17 2 FF jest ; 
brak jakiegokolwiek edytora ; |F 
walk, dzięki któremu można by | 
samemu ustawić wszystkie para- | 
metry, łącznie z wyborem ma- | 
szyn i ich uzbrojeniem, a następ- | 
nie przećwiczyć poszczególne 
starcia. Drugim mankamentem 
jest brak opcji multiplayerowej, | 
której wszyscy spodziewali się po 


tecy”. Z tego względu wspólne 
loty bombowcem z obsługą skła- ść 
Solidna konstrukcja B-17 pozwala maszynie wy- 
trzymać nawet kilka trafień. 


rze marzeń, a szkoda, bo zaba- : 


Podziwianie widoków z zewnątrz bywa ryzykowne - 


automatyczny pilot potrafi fachowo rozbić maszynę. 


Większość dźwięków w B-17 2 


FF prezentuje się znakomicie; 
odgłos startujących silników, ka- . 


nonada z broni pokładowej i ci- 
che dudnienie obrony przeciwlot- 


niczej potęgują klimat napięcia i 
towarzyszący przelotowi nad te- ; 


renami nieprzyjaciela. Nieco go- 
rzej wypadają komunikaty zało- 


gi, sprowadzające się do su- | 


chych, pozbawionych wszelkich 
emocji uwag, wypowiadanych 


tym samym tonem niezależnie od | 
dramatyzmu akcji. Bywają chwi- 

le, że sytuacja wręcz prosi się | 

o krzykliwe komentarze 

rozgorączkowanej za- | 

łogi. Niestety, nawet gdy- | 

by Twój B-17 pędził z i 

ogromną prędkością dzio- 

bem ku glebie, usłyszysz | 

jedynie znudzony, apa- | 

tyczny komentarz które- 

goś z kolegów „kapi- | 

łanie, spadamy”. Można odnieść | 

wrażenie, że delikwent zasta- 

nawia się jednocześnie, czy | 

przypadkiem nie zostawił włą- 


czonego żelazka. 


Kilka słów warto poświęcić 


wymaganiom stawianym przez 


program. Jeśli nie liczyć zale- 
canych przez producenta 
256 MB RAM oraz porządnego 
akceleratora 3D, to wydają się 
one całkiem rozsądne. Jednak w 


praktyce może się okazać, że, 
aby grało się naprawdę przyjem- | 


nie, potrzebny jest przynajmniej 
P Ill 400, 266 MB RAM oraz 


któryś z najnowszych akcelerato- | 
rów 3D. B-17 Fłying Fortress: The | 
Mighty 8th to gra, która oferuje 


+ producent: Wayward Design * wydawca: Microprose 


+ polski dystrybutor: CD Projekt 


Od czasu do czasu należy przespacerować się po 
pokładzie w celu rozruszania kości. 


| wyśmienitą zabawę ale jedno- 


cześnie jest w niej masa dość iry- 


tujących niedoróbek. Z tego 


względu mogę ją polecić wyłącz- 
nie zagorzałym miłośnikom lot- 
nictwa (zwłaszcza jeśli lubili po- 
przednią część), którzy przymk- 
ną oko na pewne usterki i skupią 
się na samej przyjemności lata- 
nia w misjach bojowych ogrom- 
ną „fortecą”. 

Diaz 


Moim zdaniem 


a tę grę cze- 
kałem bardzo 
długo i bardzo 
niecierpliwie, 
i niestety — bar- 


ICY dzo się zawio- 
śe nia 
ka sobie, jeśli nie 


liczyć prześlicznie wykonanych 
modeli samolotów (tylko kto gra 
w symulatory z włączonym wido- 
kiem zewnętrznym?), wadliwa 
sztuczna inteligencja, potrafiąca 
rozbić samolot o ziemię podczas 
prostego lotu w poziomie, a nade 
wszystko, brak możliwości gry 
sieciowej, którą wszak obiecy- 
wano w zapowiedziach — te ele- 
menty zniechęciły mnie do gry. 
I chociaż model lotu jest dobry, 
misje realistyczne i w sumie roz- 
grywka bywa emocjonująca, to ja 
odstawiłem grę GFTWEEMM 
na półkę po MUDLNGJ 
dwóch dniach i — 

nie sądzę, bym 
kiedykolwiek (i 

jeszcze po niq 

sięgnął. 
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CZAS OSADNIKÓW 


alka nar 


Najnowsza odsłona The Set- 
| tlers przynosi aż cztery rasy: Rzy- 
' mian, Wikingów, Majów oraz 
' Mroczne Plemię, które jest nie- 
- dostępne dla gracza. Każda z nich 

różni się nie tylko wyglądem, ale 
' poszczególnymi zdolnościami. 
Tacy na przykład Majowie wzno- 
' szą swoje budowle z kamienia, 
' podczas gdy Wikingowie budują 
' wyłącznie z drewna. Z kolei Rzy- 
, mianie zużywają mniej więcej po 
połowie obydwu surowców. Każ- 
' dy naród preferuje też inny typ 
' hodowli, na przykład Wikingo- 
wie uwielbiają świnie, Rzymianie 
— kozy a Majowie owce. Każda ra- 
' sa posiada również charakterys- 
| tyczne dla siebie jednostki woj- 
, skowe. Wojownik Wikingów za- 
' daje wrogom ogromne obraże- 
; nia przy użyciu swojego topora, 
nie jest jednak zbyt dobry w ob- 
|  ronie. Rzymska jednostka specjal- 
na nie nadaje się do ataków ofen- 
sywnych, ale skutecznie leczy ran- 
' nych żołnierzy. Majowie mają swo- 
' ich wojowników, którzy potrafią 
strzelać z dmuchawek zatrutymi 
/ strzałami paraliżując na chwilę 
/ i czyniąc bezbronnymi wobec ata- 
| ków wojsk wroga. 
Osadnicy potrafią również ko- 
| rzystać z pojazdów. Część z nich, 
i jak na przykład powozy, jest wspól- 
| na dla wszystkich narodów, a nie- 
które, zwłaszcza machiny wojen- 
ne, są specyficzne dla każdej 
z nich. Wikingowy młot Thora 
| wytwarza iskrę o ogromnej sile ra- 
' żenia, Rzymianie dysponują siłą 
katapult, podczas gdy Majowie 
' korzystają z prochu strzelnicze- 
| go, atakując kulami ognistymi. 


/ ge 
/ 7 | ] e ę H 2 + . 
77 a, » J K/PĄ s j Oprócz Mrocznego Plemienia, 
Is W 5 które samo w sobie jest już inno- 
, Ę RO. : ? 
— 2 3 , | wacją, pojawiło się mnóstwo cie- 


HL 2N 83513 
2 a począłku ostatniej dekady minfónego wieku, a dokładnie pod ię | szenie 1 „ee 
1993 roku firma BlugrByte zaprezentowała swój produkt The Set- | 8 pad cy 
tlers. Od razu Osadnicy przypadli do gustu'naszym redaktorom, [e74 - | zneutralizowany, bowiem znisz- 
go efektem było przyznanie Złotego Dysku 1994 w kategorii zagranicznej. | z 
W roku . Osadnicyępójawili się po raz drugi — The'$etflers 2 — Veni, | W SKROCIE 
Vidi, Vici, zaś rok później otrzymaliśmy dodatkowe misje. Pod keniec 1998 JIJZTE LADEN 
roku wydano rewolucyjną w stosunku do poprzednich, trzecią część The Set- BAM Zk pd a o. 
tlers, teraz zaś pojawiła się długo oczekiwana The Settlers 4. |kolomancu 
WADY: 


- nie najlepsza muzyka 


20) wawa 


Transport materiałów jest niezwyk- 


Atak na Rzymian rozpoczęty. 


le istotny dla rozwoju państwa. 


czona gleba jest jałowa, więc nic 


na niej nie da się wyhodować. 


Dlatego też każda rasa ma swoich - 


ogrodników, którzy potrafią przyw- 


nu. Proces ten jest dość czasochłon- 
ny, ale niezbędny. 
Po przerwie w trzeciej części 


Osadników, ponownie pojawiły się ; 


w grze zwierzęta, które zdecydo- 
wanie różnią się od tych, jakie 
mogliśmy zobaczyć w drugiej 


części gry. Jeśli są zwierzęta, to : 


musi być również osoba chętna 
do zapolowania na nie. Stąd też 


Obszar ten znalazł się pod wpływem 
grzybka Mrocznego Plemienia. 


Zwierzęta nie są w stanie się wyży- 
wić na tak jałowej glebie. 


| wódcy wojsk. Każda armia 
rócić ziemię do pierwotnego sta- | 
dzi sobie o wiele lepiej. Po raz 


powstała nowa postać — myś- 
liwy. 
Nowością są także do- 


treningowych, z któ- 
rych poznasz krok 
po kroku co należy 
zrobić, żeby zbu- 
dować dom, za- 
cząć wydoby- 
cie złóż, roz- 
winąć ho- 
dowlę, czy 
zaplecze 
wojskowe. a 

System po- 

mocy jest bar- 

dzo rozbudowa- = 

ny i z pewnoś- 


mając swojego dowódcę ra- 


pierwszy pojawiają się sabo- 

tażyści, aczkolwiek jednostka 

ta dostępna jest wyłącznie 

w trybie multiplayer. Potrafi 

ona zniszczyć wieże straż- 

nicze oraz budynki cywilne. 
Świetnie przygotowany jest 

poradnik dla początkujących 

graczy. Składa się on z 12 misji 


Ziemie opanowane przez Mroczne 
Plemię wygladają dość ponuro. 


Ogrodnikom udało się ponownie za- 
gospodarować zniszczony obszar. 


RECENZJE 


Czy wiesz, że... 


mw pierwszej części 

drogi musiałeś wytyczać 
sam stawiając w odpowiednich 
miejscach chorągiewki, w dru- 
giej najczęściej uczęszczane 
szlaki zmieniały się w utwo- 
rzonqą drogę, zaś w trzeciej 
i czwartej zrezygnowano z bu* 
dowy dróg — tworzą się one 
automatycznie; 


aa owa" 34 0% 


m prace nad Dolic) |Por 066 7% 
setyjć sę: mtśj5026 wy Kolejny spokojny dzień w rzymskim Osadnicy wylegli na brzeg by okej: 
CE AE miasteczku. rzeć zawijający do portu statek. 


na świecie wyniosła 
2.4 miliona. 
to nie wystarcza. Już samo powo- 


łanie nowego żołnierza wymaga 
zapewnienia mu odpowiednich 
narzędzi — broni, albo zbroi dla 
dowódcy. Jeśli Twoje osiedle po- 
siada wystarczającą liczbę wol- 
nych osadników i oręża, to mo- 
żesz zaciągnąć wojów i osadzić 
w koszarach. Wojsko może za- 
atakować wskazany budynek 
wroga, obsadzić wieżę lub za- 
mek, patrolować wskazany teren, 
lub pełnić straż w wyznaczonym 


' cią nawet młodszy odbiorca po- 
winien sobie poradzić z przyswo- 
jeniem wcale nie takich prostych 
prawideł rządzących tą grą. 
Najbardziej rewolucyjną zmia- 
' ną w grafice jest wprowadzenie 
opcji Zoom, czyli przybliżenia i od- 
dalenia widoku. Dzięki temu mo- ; 
żesz z bliska obejrzeć wybrany bu- | 
dynek, ale przede 
i wszystkim widzieć 
większy teren, co 
jest niezwykle przydat- 
ne w czasie walk z wrogiem. 

O nowościach można by pisać 
długo. Niektóre z nich są widoczne 
na pierwszy rzut oka, jak np. no- - 
wy engine graficzny, a inne mniej, ; 
jak poprawiony system sztucznej | 

inteligencji. Jedno jest pewne, że 


| Gospodarka 
przede wszystkim 


| Jak to zwykle w The Settlers 
| bywa, gospodarka jest niezwykle 
istotna. Odpowiednie ustawienie 
cyklu produkcyjnego było, jest 
i pewnie będzie najważniejsze 
w grze. Jednak niekiedy trudno bę- 
dzie zdobyć surowiec, ze wzglę- 
du na brak dojścia do jego złóż 
— wówczas pozostaje już tylko 
wymiana handlowa. Możesz ją 
/ przeprowadzać, podobnie jak to | miejscu. Istnieje również możli- 
było w poprzedniej części gry,  wość łączenia żołnierzy w grupy. 
zarówno z wrogiem, jak i sprzy- . Dostępne są cztery typy jednos- 
mierzeńcem. tek: rycerze, łucznicy, dowódca 
Skoro już o wrogach mowa, spo- | oraz jednostka specjalna, a od- 
rym zmianom uległ sposób pro-  powiedni dobór poszczególnych 
wadzenia walki. W pierwszych | rodzajów wojsk pozwoli na od- 
podobnie jak pierwsza część | częściach gry, wystarczyło zbu- | niesienie sukcesu. Nie można za- 
The Settlers, tak i jej czwarta od- | dować kilku żołnierzy i wysłać | pomnieć również o machinach ob- 
słona ma szansę stać się hitem. | ich na budynek wojskowy. Teraz | lężniczych i okrętach wojennych. 


LT) 
. 


ków lub Afrykańczyków. Kon- 
cepcja gry nie zmieniła się od 
czasów jedynki, nadal do Twych 
obowiązków należało dbanie 
© rozwój gospodarczy państ- 
wa oraz zdobywanie nowych 
terenów. Nowości sprowadzały 
się jedynie do tego, że w dru- 


W maju 1997 roku pojawił 
się edytor do The Settlers 2. 
Razem z nim udostępniono 
komplet nowych map oraz 
kampanię. Na płycie znalazło 
się ponadto 12 map „free ga- 
me”, cztery nowe rasy, kilka 
nowych profesji oraz budyn: 


nokrotnie zaś zmuszony by 
łeś do odparcia ataku wroga 
i niszczenia jego warowni w 
celu dalszej ekspansji. Zaba- 
wa mogła toczyć się na kilka 
sposobów, m.in. w trybie po- 
jedynczych misji, kampanii, 
a nawet gry we dwoje przy 


The Settlers 


Gra ujrzała światło dzien- 
ne pod koniec 1993 roku. 
Wcielając się w feudalnego 
pana, musiałeś wznieść zamek 
i stworzyć własne państwo 
poprzez poszerzanie granic 
i budowanie coraz to nowych 
strażnic. Ponadto, Twym za: 
daniem było również dbanie 
o dobrą organizację pracy 
podwładnych. Musiałeś za- 
pewnić wyżywienie i surowce 
niezbędne do systematyczne” 
go rozwoju państwa. Niejed- 


e $GK 4/01 


jednym komputerze (wyma: 
gane były dwie myszki). 
The Settlers 2 


ż 
ć "gy 


—_ 


W 1996 roku powstało The 
Settlers 2 - Veni, Vidi, Vici. Pod: 
czas gry mogłeś kontrolować 
Rzymian, Wikingów, Japończy- 


giej części nie można było 
oglądać całej mapy, nim się 
ją odkryło, oraz oczywiście 
ulepszeń graficznych. Grę po* 
dzielono na 10 poziomów 
0 rosnącym stopniu trudności. 
The Settlers 2 Mission CD 


t 
i 


ków. 
The Settlers 2 
— Gold Edition 


Złota edycja ukazała się 
na przełomie 1997/1998 ro- 
ku. Stanowiła połączenie The 
Settlers 2 z Mission CD. Moż- 


Widok z lo 
gów. 


Ciąg dalszy udany | 


Przyznam szczerze, że nie. 
jestem zwolennikiem sequeli. Zaw- | 
sze uważałem, że najczęściej 
pierwsza część jest najlepsza 
(choć głównie dotyczy to filmów, 
ło w dużym stopniu odnosi się 
również do gier komputerowych). 
Zasada ta jednak na pewno nie 
dotyczy The Settlers. Z przyjem- 
nością zasiadłem do gry i czuję, 
że nie odpuszczę dopóki nie roz- 
prawię się z wrogiem, przecho- 
dząc wszystkie misje po każdej | 
ze stron. Tym bardziej, że w grze | 
dostępnych jest kilka typów roz- 
grywki: konflikt (możliwość gry 
pojedynczo lub w większych dru- 
żynach), współpraca (wszyscy gra- 
cze przeciwko komputerowym si- 
łom), wojna ekonomiczna (tryb | 
wyłącznie dla wielu graczy), Set- | 
tlefest (tryb dla wielu graczy, z któ- | 


na było rozegrać dwie kampa- 
nie: podbić cały świat, konty- 
nent po kontynencie, lub też 
wcielić się w przywódcę rzym- 
skiego i misja po misji dojść do 
upragnionego celu. Dostępne 
były także mapy „free game”. 
The Settlers 3 


Pod koniec 1998 roku uka- 
zali się The Settlers 3. Nowa 
wersja opowiadała historię 
osadników uwikłanych w rywa- 
lizację trzech bogów - Jowisza, 


* 4 |WSZE E: 
Jeden z osadników ochoczo rusza 


pracy w kamieniołomie. 


rych każdy umieszczony jest na | 


identycznej mapie w równoległych 
światach, a zadanie sprowadza 


się do jak najszybszego osiągnię- | 
| cia wcześniej ustalonego celu), czy 
wreszcie swobodne osadnictwo | 


(jeden gracz, bez przeciwników). 
Z pewnością pozarażam tym 
swoich redakcyjnych kolegów i za- 


(możliwa gra w sieci lokalnej oraz 
internecie). Mogę mieć tylko żal * 


do autorów, że nie postarali się 


o równie dobrą oprawę muzyczną, 


cena: 99,90 zł mi V O 


[mi minimum: 


PC Pentium 200 MMX, 64 MB 
RAM, SVGA karta graficzna 4 
MB, CD-ROM x4, Windows 95 


BLUE BYTE 
CD PROJEKT 


http://sgk.com.pl 


Horusa i Ch'ih-Yu. Jowisz był 
reprezentowany przez Septi- 
musa Mariusa = rzymskiego ka- 
pitana statku o talentach mi- 
litarnych i handlowych. Horus 
zdecydował się na Ramaudamse- 
su — Egipcjanina biegłego w eko- 
nomii. Ch'ih-Yu reprezentował 
natomiast Tsu Tang - utalento- 
wany chiński generał. Nowości 
odróżniające „trójkę” od pop: 
rzednich części, to brak ustalo- 
nych dróg, co zlikwidowało 
problem korków oraz zrezyg- 
nowanie z magazynu central: 
nego. W trzeciej części pojawili 
się także kapłani oraz moż- 
liwość handlowania z innymi 
rasami. The Settlers 3 pozwa- 
lało również na grę w trybie 
multiplayer, w sieci lokalnej 
iinternecie. W tej odsłonie 
osadników poczyniono również 


' Projekt za świet- GH 
ną lokalizację 
/ produktu. 
chęcę ich do rozgrywki sieciowej 


" 
jaką można było us- 
| łyszeć w The Set- 
| ters 3; słowa uzna- 
nia należą się za to 
, polskiemu dystrybu- 


torowi, firmie CD 


BLUE BYTE 


spore postępy w oprawie audio- 


wizualnej. 
The Settlers 3 
= Mission CD 


1 


Wkrótce po wydaniu The Set- 
tlers 3 pojawiły się dodatkowe 
misje oraz edytor poziomów 
przeznaczone dla tej gry. Przy: 
gotowano po jednej kampanii 
składającej się z ośmiu map 
dla każdej z ras, oraz kilka 
specjalnych scenariuszów dla 
trybu multiplayer. 


zc 


Moim zdaniem 
wady , 


Adam 
Gregrowicz 


o raz pierwszy 
w Setfler- 
sów grałem jesz- 
cze na Amidze. 
Była to miłość od 
pierwszego wej- 
rzenia — kierowa- 
nie życiem kom- 
puterowych ludzików wciągnęło 
mnie na długie tygodnie. Od tego 
czasu grywam namiętnie we wszys- 
tkie części Osadników i jeszcze 
nigdy się nie zawiodłem. Tak jest 
i tym razem — Settlers 4 jest 
rewelacyjne. Choć na pierwszy 
rzut oka tego nie widać, to zmia- 
ny sq spore i gra nie jest kalką pop- 
rzednich części. A : 
Mroczne Plemię Moja Ocena 
jest fantastyczne 
— nareszcie god- 
ny przeciwnik. 
Palce lizać! 


Stosunkowo niedawno pojawił 
się dość nietypowy mission-pack, 
w którym zamiast osadników, 
pojawiły się osadniczki, a dok» 
ładniej Amazonki. Na płycie, 
oprócz nowych misji i dodatko- 
wych plansz dla gry pojedynczej 
i wieloosobowej znalazły się tak- 
że zadania dla Amazonek. Op- 
rócz nowych budynków (aż 39) 
i ośmiu zaklęć, pojawiła się 
również nowa jednostka = zło: 
dziej. 
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* KURS NA KINGSTON 


stworzony przez rosyjską 


dawno przez Take 2 Inter- 


active nie dość, iż roz- 


grywa się właśnie na 


morzu, to jeszcze ; 
Bo | | rzu. Obraz bitwy możesz zoba- 
obrazuje zmaga- 


nia wielkich ża- 
glowców z przeło- 
mu XVIII i XIX wieku. 
Nawet wśród mor- 
skich gier strategicz- 
nych ta epoka nie 


cieszyła się dotąd | 


dużym zaintereso- 


waniem, dobrze 
zatem, iż w końcu 
nowa gra zastąpi 
nieco już pod- | 
starzałe  orygi- | 


' koniec. Storm potrafi jednocześ- 


nalne Age of. 


__ Sail, Man of War 
_i Wooden Ships 
ś Iron Men. 


Firma Akella nie jest może 


| zbyt znana, ale niewątpliwie zna 
; się na tym co robi. Jej dziełem 
; jest zarówno wymieniona wyżej 


pierwsza część Age of Sail, jak 
również nie wydane niestety w 


Polsce $ea Dogs, gra będąca po- 


łączeniem strategii, przygody i gry 
' role-playing, rozgrywająca się 


oczywiście na morzu. Z tego 
ostatniego programu pochodzi 


=! zresztą engine Age of Sail 2, no- 
; szący wdzięczną nazwę Storm. 


na morzu. Age of Sail 2, pro- 


Nie oferuje on może najlepszej 


' grafiki, jaką można sobie wy- 
firmę Akella, a wydany nie-- 


obrazić, ale z całą pewnością 
stworzono z jego pomocą naj- 
lepszą oprawę wizualną jaką 
kiedykolwiek miała gra strate- 
giczna rozgrywająca się na mo- 


czyć zarówno z lotu ptaka, jak 
i z poziomu pokładu wybranego 
okrętu. W tym ostatnim przypad- 
ku będziesz mógł obejrzeć uwija- 
jącą się na nim załogę. Modele 
poszczególnych statków imponu- 
ją liczbą detali: widać luki dział, 
dym po salwach, zmieniające się 
ustawienia żagli oraz wszelkiego 
rodzaju zniszczenia, takie jak por- 
wane żagle, pożary, dziury w bur- 
tach. Dzięki takim efektom spec- 


' jalnym każde starcie wygląda 


bardzo realistycznie. Na tym nie 


nie wyświetlić na ekranie do sześć- 
dziesięciu okrętów, co jeśli wie- 
rzyć autorom gry, pozwala wier- 
nie zrekonstruować każdą, za 
wyjątkiem Trafalgaru, bitwę tam- 
tego okresu. Świetnie radzi też so- 
bie z symulacją pogody (od flau- 
ty po sztorm), jak również bez 
problemu potrafi pokazać wiel- 
kie obszary lądu. Jest to o tyle 
ważne, iż wiele bitew tam- 

tego okresu toczonych by- 

ło właśnie przy brze- 

gu, a po drugie na 

lądzie często 

znajdowały 

się twierdze, 

które kapita- 

nowie musieli 

brać pod uwa- 

gę planując 

starcie. Dotyczy 

to również Cie- 

; = rozmieszczo- 

na brzegu forty z 

pewnością nieraz bę- 

dą Ci przeszkadzać 
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w zwycięstwie na morzu. W su- | 
mie, samo patrzenie na grę może : 
sprawić dużo przyjemności i to . 
zarówno, gdy obserwujesz wal- | 
kę, jak i wtedy, kiedy podziwiasz 


niezwykle barw- 
ny zachód słoń- 
ca. Nieco słabiej 
prezentuje się 
oprawa dźwię- 
kowa, choć za- 
równo przygry- 
wające w tle me- 


ZALETY: 


WADY: 


+ duża liczba bitew 

+ realizm i zgodność z 
prawdą historyczną 

+ bogata oprawa graficzna 


a znajdziesz tu takie kąski jak 


tek, ile w rze- 


atrakcją 


lodie, jak i wszel- 
kiego rodzaju od- 
głosy morza i pły- 


nących statków (zabawnie jest i 
słuchać przez kilka godzin skrzy- | 


pienia kadłubów) wykonane zos- 
tały bardzo starannie. 


3060 
0980 = 


Ę błędy w programie 


możliwość rozegrania kilku hipo- 
tetycznych bitew. Gra nie posia- 
da żadnego edytora misji, ale du- 
ża liczba pojedynczych scenariu- 
szy oferowanych przez Age of 


Sail 2 powinna wystarczyć na | 
wiele godzin zabawy. Co się ty- 


czy statków, w grze ujrzysz blis- 


ko 2000 jednostek, które rzeczy- I 


z prawdą historyczną. Przygo- : 
towali ich w sumie ponad 100, | 
bitwa pod Trafalgarem (choć nie | | 
bierze w niej udziału tyle jednos- . 


czywistości), | 
u ujścia Nilu, | 
w pobliżu Ko- - 
penhagi, czy 
pod Camper- 
down. Kolejną - 
jest : 
sześć rozbudo- |. 
wanych kam- | 
panii (siódma | 
znajduje się w patchu do gry, | 
który, co ciekawe, wydany został | 
jeszcze przed jej oficjalną pre- | 
' mierq). Prócz tego będziesz miał | 


Jak już powiedziałem na po- | 
czątku, akcja gry toczy się na | 
przełomie XVIII i XIX wieku, kiedy | 
na morzach dominowały wielkie 
żaglowce. Autorzy włożyli mnós- | 
two wysiłku w to, by przedsta- | 
wione w grze bitwy były zgodne | 


wiście pływały niegdyś po mo- | 


rzach i oceanach. 


Zawsze wydawało mi się, że | 
żeglowanie to sztuka trudna i wy- 
| magająca lat nauki (pewnie dla- | 
tego, że zupełnie się na tym nie - 
znam), Akella zdołała jednak 
wymyślić system sterowania, któ- - 
ry jest prosty, skuteczny i nie wy- - 
maga zaglądania do instrukcji. | 
Wystarczy kliknąć na okręcie, a | 
wokół niego pojawia się kolo- | 
rowa obręcz, na której zazna- | 
czasz kierunek, w jakim ma on | 
płynąć [przypomina to obracanie | 
wskazówkami zegara). Na szyb- | 
kość okrętu wpływa siła wiatru, | 
oraz ustawienie żagli. Do wybo- | 
ru masz trzy warianty: żagle zwi- | 
/ nięte, żagle pełne dające maksy- | 
'malną szybkość i sterowność, | 
oraz żagle bojowe o mniejszej | 
powierzchni i przez to mniej na- 


PE 


ge of Sail 2 
wygląda cu- 


downie, ma nie- 
zły dźwięk, wy- 
maga strategicz- 


NP nego myślenia i 
NASA umiejętności pla- 
nowania. Nieste- 


ty różnorakie błędy sprawiają, iż 


gra wymaga dużej cierpliwości. 
Niezbyt spodobały mi się też kam- 
panie, które w istocie nie sq ni- 
czym więcej niż tylko łańcusz- 


kiem nie powią- 
zanych ze sobą 
bitew. W sumie 
uważam zatem, 
iż jest to gra 
tylko dla zapa- 
leńców. 


Bitwa w pobliżu Giblartaru. 
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Moja ocena 


ODIEDZZED mine AŻ ŻZI) 


Choć flota Wielkiej Brytanii 
wygrała praktycznie wszyst- 
kie najważniejsze bitwy mors- 
kie przełomu XVIII i XIX wie- 
ku niewielu ludzi wie, iż jej 


okręty były generalnie gorsze 

od swych francuskich odpo- 

- wiedników. Doszło nawet do 

tego, że francuskie plany okrętów były szmuglowane do Anglii, gdzie 

posłużyły budowie rodzimych statków. Innym sposobem powiększania floty 

było przejmowanie okrętów wroga, za co angielscy marynarze otrzymywali 

extra premie. Jedynym warunkiem było to, aby koszty remontu jednostki 
nie były wyższe od kosztów budowy nowego okrętu. 


e Francja zajmuje Holandię, Hanower, Bremę, 
Hamburg i Lubekę. 

e Wielka Brytania zajmuje Gwadelupę. 

+ Wenezuela zrzuca zwierzchnictwo Hiszpanii. 

+ Stany Zjednoczone odbierają Hiszpanii Florydę. 

+ Założony zostaje uniwersytet w Berlinie. 

+ Francja zakazuje aborcji. 

+ Francuski chemik Louis Vauquelin odkrywa 
w tytoniu czynnik, który nazywa nikotyną. 
W tym czasie rząd Francji zakazuje handlu 
tytoniem prywatnym firmom tworząc 
państwowy monopol. 

+ W Monachium odbywa się pierwszy Oktobertest. Wówczas nie było 
to jeszcze święto piwa lecz uroczystości na cześć ślubu bawarskiego 
księda Ludwika z księżniczką Teresq. 

+ Król Kamehameha I jednoczy Hawaje. 


W pełnym zbliżeniu okręty wyglą- 
dają prześlicznie. 


cena: 159 zł m 0) 


[mi minimum: 


Pentium 2 266, 32 MB RAM 
CD-ROM x8, Windows 95 
akcelerator 16 MB 


AKELLA 
PLAY IT 


TAKE 2 INTERACTIVE 


http://www.talonsoft.com/ageofsail2 


TETY 


| rażone na zniszczenia ale za- i 
' pewniające dostatecznie dużą 
| manewrowość, by móc przysłą- | 
|; pić do walki. Dodatkowo możesz 
| też zwiększyć lub zmniejszyć | 
' prędkość płynąc pod lub z wia- | 
| trem. Trzecia rzecz, o któ- 
'rą musisz zadbać 
| to amunicja. Do 
| wyboru masz 
| cztery rodza- 

' je pocisków 

' różniących 

się między so 

_ bą zasięgiem, 

' oraz rodzajem 
| wywoływanych 
' zniszczeń. Jedne świet- 
nie nadają się do dziurawienia 
kadłubów inne do niszczenia 
żagli. Dodatkowym ułatwieniem jest 
to, iż program pokazuje zasięg | 
' Twoich dział co znacznie ułatwia 
| celowanie. Praktycznie te wszyst- 
(kie, oraz wiele innych funkcji, 
' aktywuje się za pośrednictwem . 
kilku okienek, które możesz swo- | 


bodnie rozmieścić na ekranie. 


załogą. Odbywa się to z pozio- 


Czasami na własne statki lepiej jest 
jednak nie patrzeć. 


we dokonujące abordażu. Jeśli 
masz doświadczoną załogę, mo- | 
że ona dokonywać cudów, jeśli 
na pokładzie znajdują się same 
żółtodzioby, już po pierwszym 
wystrzale wroga Twoja zało- 

ga może wywołać bunt 
i poddać się. 


Sztuka 
walki 
na morzu 


Dowodze- 

nie jednym, 

dwoma nawet 
trzema okrętami 
jednocześnie nie 
stanowi żadnego prob- 

lemu. Trudności zaczynają się 
jednak, gdy Twoja flota liczy 
sobie na przykład 10 jednostek. 
Teoretycznie możesz wydawać 
rozkazy dla całych grup okrętów, 
formować je w różnego rodzaju 
szyki, ale niestety program nie- 
zbyt sobie radzi z realizacją tych 
poleceń — okręty zamiast płynąć 


| w szyku najczęściej rozpływają 
Osobna rzecz to dowodzenie i 


się w różnych kierunkach. Jest to 


w sumie najpoważniejsza wada 
| mu osobnego ekranu, na którym 
' możesz określić zadania dla | 
' określonych grup marynarzy. 
' Jedni mogą zająć się ładowa- 
| niem dział, inni gaszeniem ewen- 
tualnych pożarów, część może | 
nawet utworzyć grupy szturmo- | 
|_go całkowicie. Innym problemem 
jest to, iż nie wiedzieć czemu nie- 


gry, która sprawia, iż duże bitwy, 
a jest ich tu niemało, wymagają 
wielkiego skupienia, gdyż de 
facto każdemu z okrętów musisz 
wydać osobny rozkaz. Wspom- 
niany wcześniej patch częściowo 
usuwa ten błąd, ale nie likwiduje 


które ikony czasami przestają dzia- 


| dać. Zupełną pomyłką są też pró- 
| by wpłynięcia statków na ląd tu- 
| dzież obecność fortec, które z za- 
| łożenia powinny wspomagać swo- 
| je okręty, aw ogóle tego nie czynią. 


Nawet bez patcha Age oł 


| Sail 2 jest jednak bardzo dobrą 


grą. W istocie niewiele jest strate- 
gii, w których bardziej cieszyłem 
się z pokonania wroga. Musisz go 


| dopaść, ustawić się w odpowied- 
niej pozycji do ataku (jeśli walka 
| toczy się w pobliżu lądu musisz 
| uważać na mielizny), potem pod- 
' jąć szereg krytycznych decyzji: 
| czy chcesz unieruchomić przeci- 


wnika niszcząc mu żagle, czy wo- 


| lisz doprowadzić do abordażu, 
| czy więcej ludzi przeznaczyć do 
| gaszenia pożarów, czy też przy- 


dzielić ich do dział zwiększając 


| siłę ognia. Wszystko to odbywa 
(się w czasie rzeczywistym, ale 
w dowolnym momencie możesz 


Admirał Nelson mknie na spotkanie francuskiej floty. 


spowolnić (lub przyspieszyć) upływ czasu. | » 

W sumie każda bitwa wymaga uważnego Admirał Nelson 
planowania i wzięcia pod uwagę mnóstwa 

różnych czynników. Dodatkowo poziom trud- 


ności wzrasta wraz z liczbą dowodzonych 
przez Ciebie okrętów. Jeśli uda Ci się nad tym 
wszystkim zapanować i wygrać, radość jest 
doprawdy olbrzymia. 
Age of Sail 2 jest doskonałą grą, która | 
z pewnością mogłaby zasłużyć nawet na | : t 
ocenę 9, gdyby nie wymienione wcześniej sę ASTY Wa SZĘNYJ: YYY. 
błędy. Dość mocno uprzykrzają one życie. Zde- = ARE wh k SAUL 
cydowanie jest to jednak najlepiej wygląda- | [A RGYSYSYKYNYZĘ, 
jąca morska strategia i aż szkoda, że ciut wię- Y SALA LB * NB (, 
cej czasu nie poświęcono na przetestowanie | TOZALIGSEGO 7 ryYwvż 
gry. Cóż, miejmy nadzieję, że kolejne patche k Gi ib " MAGI 


uczynią grę jeszcze lepszą. 


WERSJA 
POLSKA st 


Dobrze jest na bieżąco spra- 
wdzać zasięg własnych dział. 


ZALETY: 
+ jazda w nocy 
+ ciekawy tryb zręcznościo- 


+ rozbudowana szkoła raj- 
dowa 


WADY: 


- monotonny, niewyraźny 
dźwięk 

- mała ilość tras i uboga 
konfiguracja pojazdu 

- niewyczuwalna różnica 
przy jeździe na różnych 
nawierzchniach 


SGK 4/01 


GDZIE SZOSY BIAŁA NIĆ 


W atmosferze podobnej pres- | 
| ji na rynku wirtualnych wyścigów 
' pojawiło się dzieło Ubisoftu, za- 
| łytułowane Pro Rally 2001. Ledwie 
trzy miesiące temu byliśmy świad- 
| kami tryumfalnego wejścia drugiej 
| części Colina McRae, oczywistym 
; jest więc, że obie gry poddawać : 
się będzie szczegółowemu porów- | 
_naniu, co stawia Pro Rally 2001 
'w obliczu ciężkiego zadania; 
| wszak o poziomie Colina 2.0 więk- 
/ szość recenzentów wyrażała się | 
w superlatywach. Gra ze stajni | 
Codemasters niewątpliwie posia- 
da przewagę pod względem gra- | 
fiki, daje ponadto szersze pole | 
do popisu przy ustawianiu para- | 
| metrów pojazdu oraz ołeruje wię- | „ 
cej tras. Wydaje się też, że zmia- | 
' na w zachowaniu samochodu na 
. różnych nawierzchniach jest bar- | 
| dziej wyczuwalna; także powtórki | 


po wyścigach prezentują się efek- 


' towniej niż w grze UbiSoftu. Pro 
' Rally 2001 z kolei, trzyma co naj- | 
| mniej trzy asy w rękawie: przede | 
/ wszystkim rozbudowaną szkołę 
' jazdy o której nie wiedzieć cze- | 
| mu druga część Colina całkowi- ; 
| cie zapomniała; po drugie, oferu- | 
/ je interesujący tryb zręcznościo- | 
wy (u Latającego Szkota był on, i 
delikatnie mówiąc, nienajlepszy). | 


Wreszcie, oczarować — potrafi 
jazda nocna — gra świateł i cieni 
zachwyca. Twórcy z UbiSoltu pos- 
tarali się też o kilka pomniejszych 


/ smaczków, ale o nich później. 


W opcji dla jednego gracza 
| wyścigów; mistrz treningu nie bę- 


musisz przebrnąć przez szkołę 


' rajdową, albowiem pozytywne za- 
; liczenie wszystkich jej zadań jest - 
warunkiem przystąpienia do . 


Mistrzostw. Ćwicząc na kilku sa- 
mochodach, nauczysz się podsta- 


oz 


czas płynie w spo-_ 


« o aiomój jid | 


< ciej, raz wolniej. Jednak 


A Aaa bardziej zasta-- 

jest jego kij, | 

na re ść nas 
ocen: to co jednego 

wydawałoby się kr da 

w innych okolicznościach 

wywiera zupełnie odmien- 


| ne aózie. Na przykład 


jeszcze cztery miesiące 
temu 10. miejsce polskie” . 
go skoczka narciarskiego | 
uznano by za sukces, a już 
dzisiaj, wobec kosmicz-- 
nych nów jedne-- 
go pana z filuternym wą- 
sikiem, ta sama pozycja 
napotkałaby kręcenie no-_ 
sem albo wręcz otwartą | 


krytykę. | 


I 


| wowych manewrów i podszkolisz 
w jeździe na różnych nawierzch- 
| niach. Poziom trudności może zas- 
koczyć, a nawet zirytować — pod- 
czas szkolenia bowiem liczyć 


się będzie zarówno precyzja 
jak i szybkość. Trudy włożone 
w szkółce odpłacą się na trasie 


dzie miał absolutnie żadnych 
problemów z wygraniem wyścigu 
dla amatorów (składa się on z 12 


| etapów). Przed stanięciem w szran- 
ki WRC, warto też przeprowadzić 


Jazda nocą jest fantastyczna. 


Mechanicy mają godzinę na nap- 
rawy. 


kilka jazd prób- Ń 
nych na czas. 

Zaintereso- 4 
wanym poszu- $ 
kiwaniami alter- 
natywnego spo- | 
sobu sprawdza- 
nia swych rajdo- 
wych umiejętności go- 
rąco polecam tryb zręcz- 
nościowy. Odbywa się on 
na zasadach zbliżonych do 
„walki z duchem” — przed 
Tobą na trasę wyrusza dzie- 
więć samochodów — widm 
a Twoim zadaniem będzie doś- 
cignięcie ich w trakcie określo- 
nego, nawiasem mówiąc niezmiernie krótkiego, 


otrzymujesz kilkanaście sekund premii, co być 


kolejna niespodzianka: trasy pogrupowano nie 


we” — możesz mknąć po asfalcie, śniegu, szu- 
trze lub śliskiej nawierzchni. Najciekawsza 


w tej opcji jest jej grywalność — choć z pozoru ; 
wyprzedzanie przezroczystych samochodów wy- 
daje się nietrafionym pomysłem, to jednak już 


„Wszelkie chwyty dozwolone”, czyli jazda na skróty. 


Piękny zachód słońca - brakuje 
tylko jelenia na rykowisku. 


po kilku próbach obudzi się w To- 
_ bie sportowa złość i chęć 
x, przejścia do kolejnych 
i » etapów nie poz- 
, woli Ci oder- 
wać się od 
| komputera 
h 
przez dłu- 
gie godzi- 
ny. Jeśli zaś 
_ tryb poje- 
dynczy Ci 
się znudzi, to 
możesz przejść 
do opcji wielooso- 
bowej rozgrywanej na 
jednym komputerze (ładny, pio- 


| nowy lub poziomy podział ekranu), w sieci lo- 
czasu. Po każdorazowym dopadnięciu „ducha” ; 


kalnej lub przez modem. 


może pozwoli Ci dojechać na czas do mety. Tryb | 
łen podzielono na etapy i tu czeka na Ciebie 


Konserwatyści zapewne skupią się na za- 


' wodach z cyklu WRC, a po ich zakończeniu na 
na kategorie narodowe, tylko „nawierzchnio- 


trybie „legendarnym”. Mistrzostwa odbywają się 


_w12 krajach i podzielone są na 24 etapy, co 


przyznać trzeba oszałamiającej ilości nie sta- 
nowi. Jeszcze bardziej ubogo jest w parku ma- 
szynowym, gdzie skonfigurować możesz wyłącz- 
nie typ opon i elastyczność zawieszenia. Odro- 
binę większą różnorod- 
ność zaobserwować moż- 
na w przypadku uszko- 
dzeń pojazdu — ulega im 
osiem elementów wyści- 
gówki. 

Wyboiste i wąskie trasy 
na których przyjdzie Ci 
się zmagać wymagają 
niezwykłej precyzji, a je- 
den poważny błąd zep- 
chnie Cię na odległe miej- 
sce w końcowej klasyfi- 
kacji — w tym elemencie 
Pro Rally 2001 bardzo 
przypomina Rally Cham- 
pionship. Bardzo szybko 
można ulec nieodpartemu 
wrażeniu, że jedynym sku- 
tecznym urządzeniem ste- 
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Pierwsza wprawka w użyciu Sprawdź, jak sobie będziesz Kilka następujących po sobie Pamiętaj — najpierw hamulec To bardziej powtórki niż naby- 
hamulca ręcznego. radził ze ślizgami. zakrętów — wbrew pozorom nożny, potem ręczny. Nigdy _ wanie nowych umiejętności. 


to całkiem łatwy manewr. na odwrót. 


Podsumowanie wszystkich po- _ Ruszamy na dzielnicę! Tak jak _ Jedyna trudność na tym eta- Coś dla wielbicieli poślizgów. Ciemno wszędzie, ciasno wszę- 
wyższych lekcji. w życiu — ciężko zaliczyć przy _ pie to przyzwyczajenie się do dzie — a najbardziej na zakrę- 
pierwszym podejściu. mniejszej przyczepności. cie! 


| rowniczym jest tutaj kierownica. | przeniknąć bez żadnego kontak- | Małe, a ciesz 
| Co interesujące, nikt nie zabra- | tu przez drzewa lub grupki kibi- U y 


| nia Ci odrobinę zboczyć z drogi | ców. Czasami też Twój zmysł es” _ Gra UbiSofłu stara się nadra- 
| i podążać własnym kursem, jed- | tetyczny zostanie zaatakowany | biać swe wady oferując kilka drob- 
nak w kwestii przełożenia na wy- | przez krzywo nakładające się na | nych, ale cieszących duszę gra- 
| nik ten manewr raczej się nie | siebie lub prześwitujące tekstury | cza, nowatorskich elementów. Na 
| sprawdza, a dodatkowo prowa- | — szczególnie wyraźnie widać to | pierwszy plan wysuwa się wpro- 
| dzi do zadziwiających zjawisk: | przy upadkach z dużych wyso- | wadzenie robiących niesamowite 
| nie raz i nie dwa zdarzy Ci się | kości. ' wrażenie cieni; niejednokrotnie 
i ' zbliżający się cień drzewa myli. 
| gracza prowokując go do uczy- | 
| nienia gwałtownych ruchów w ce 
| lu uniknięcia urojonej przeszkody. 
| Druga ciekawa propozycja to 
| próba zainstalowania interakty- 
wnego pilota, który prócz swej 
podstawowej roli także chwali Cię, 
gani lub popędza w zależności 
| odtego, jak sobie radzisz na trasie. 
' Co prawda jego uwagi męczą | 
schematycznością i czasami są 
spóźnione w stosunku 
A 4 do aktualnych wyda- 

2%. rzeń, ale sam po- 
mysł godzien jest 
poklasku. Szkoda 


( ollin McRae 
podobał mi się 
od stony graficz- 
nej, miałem nato- 
miast poważne 


IANTMINA zastrzeżenia co 
INANMG do realizmu — Pro 
Rally zaś nie po- 


doba mi się w ogóle. Fakt, że z za- 
łożenia nie ma to być gra realisty- 
cznie oddająca zachowanie pojaz- 
du, a jedynie prosta zręcznościów- 
ka, miałby rację bytu gdyby twór- 
cy programu popracowali nad op- 
rawą graficzną. Tymczasem grafi- 
ka Pro Rally jest, delikatnie mó- 
wiąc, zgrzebna — mało urozmaico- 
ne tereny, wqziutkie dróżki o led- 
wo zaznaczonej nawierzchni, mo- 
dele pojazdów i inne elementy ani 
się umywają do Collina. Na dob- 
rq sprawę, jedyne zastosowanie, Ą 

jakie znajduję dla tej gry, to zaba- cena: 50 zł uj y © y CD 4/01 
wa kiłkuosobowa, ; j - a 

Moja ocena | |] © iniwow: 


gdyż inne tryby 
(a zwłaszcza ab- Pentium 2 266, 64MB RAM 


SVGA 4 MB, W h 
surdalny przymus indows 95/98 

zaliczania nudnej pn Ętei 
szkółki) szybko A 


przestają bawić (8 24 http://www.uhisoft.com 
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2. 224 
Widok z lotu ptaka to najefektow- 
niejsze ujęcie kamery. 


tylko, iż reszta udźwiękowienia, a szczególnie 
denerwujący szum silnika, wyraźnie odstaje 

poziomem wykonania. Na szczęście po- 

zostawiono Ci możliwość konfigurowa- 

nia poziomu poszczególnych dźwię- 

ków (samochód, otoczenie, muzy- 

ka oraz głos pilota) Z pozostałych 

ciekawostek zanołtujmy pojawienie 

się przydrożnych znaków (tylko 

żeby Ci do głowy nie przyszło ich 

przestrzegać — zapewniam, że mandat 

nie grozi) i dołączenie niesamowitej, obro- 

towej mapy. 

Pro Rally 2001 to gra pełna sprzecznoś- 
ci, w której istotne niedociągnięcia mieszają 


Właśnie wyleciałem 
„Za burtę”. 


się 
z dobrze 
zrealizowany- 
mi pomysłami. Fakt 
istnienia tych drugich 
sprawia, że warto na 
ten tytuł zwrócić uwagę, zwłaszcza zważywszy 
na fakt, że wykreowanie czegokolwiek nowe- 
go w dziedzinie rajdów samochodowych to za- 
danie niezmiernie trudne. 
Dlatego właśnie dzieło 
UbiSoltu ma szansę zys- 
kać Twoją sympatię, mi- 
mo iż od strony techni- 
cznej wyraźnie od Coli- 
na McRae 2.0 odstaje. 
baRTe$ 
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Woyólypadliiza wina przazi 


oped by Akela TalonSoft, Take 2 Interactive Software and the Take 2 1o9o are trademarks o! Take 2 Interactive Software. All other" 
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DrTOpe"Les o! Me” respeCHvE OWNEY. 


eg 
? się stanie gdy Ziemię odwiedzi piątka wyjąt- 
kowo niebezpiecznych obcych z odległego kos- 
mosu? Czy ludzkość ma szansę na przetrwanie? 
Czy dni rasy ludzkiej są już policzone? Czy nie ma 
już żadnej nadziei? A może wprost przeciwnie — na- 
jazdu obcych nikt nie zauważy a kosmici najbar- 
dziej zagrażają samym sobie? Odpowiedź na to py- 
tanie znajdziesz w Stupid Invaders. 


Kosmiczni imbecyle 


peją opowiadającą o przygo- 


= dach piątki dzielnych i boha- - 


terskich przedstawicieli ras po- 


* wWOOQ0O00000O 


Nowy statek kosmiczny wygląda jak... No właśnie, 
jak co? 
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' pięciu, i że sq... 


| pozaziemskiej, nie 
_ przepuści więc ta- 
(kiej okazji jak pięć 
nowych okazów. 
' Równolegle więc, 
| gdy nasi przeidiotyczni ułocy : 
naprawiają swój 


Gra jest monumentalną epo- 


| dą... Nie, to nie tak. Jedyne co się 
zgadza, to fakt, że obcych jest 
obcy. Daleko im - 
. do bohaterów i herosów. Przypo- | 
' minają raczej wiejskich patała- i 
| chów w najgorszym wydaniu. Nie 
| owijając w bawełnę — 
tu banda kosmicznych idiotów, 
| którym popsuł się latający talerz. | 
'W dodatku awa- 
 ria nastąpiła przy 
/ powierzchni Zie- 
' mi, blisko siedzi- 
by doktora Saka- 


4 


ZALETY: 
+ granie pięcioma różnymi 

postaciami 
+ szybko ładujące się save'y 


rine. A ten jest ma- 
niakalnym wręcz 
zbieraczem fauny 


WADY: 


ne żarty 


statek, bez- 
względny Bolok na rozkaz doktor- 


| ka prowadzi poszukiwania na ca- 
k Ziemi. 

Historia gry rozpoczyna się | 
w momencie, gdy statek jest już 
ca i wszyscy zamierzają | 


do niego wsiąść. Wtedy właśnie 


który nie mógł oderwać się od te- 
lewizora i troszkę się spóźnił. 


- mało przedmiotów wno- 
szących coś do fabuły 
- momentami mało wybred- 


| Głupota znikąd 


Stupid Invaders pochodzi 
z kompletnie nieznanej firmy 
Xitam. Nie wzięła się jednak tak 
zupełnie znikąd, bo część auto- 


' rów gry pracowała przy realizacji 
to po pros- ; 


kreskówki „Space Goofs”, na któ- 


' rej podstawie powstała fabuła gry; 


stamtąd także pochodzą jej boha- 
terowie. Jednak 
pochodzenie 
z amerykańs- 
kiej kreskówki 
nie zawsze wy- 
chodzi na dob- 
re. O tym jed- 
nak później. 

W grze zas- 
tosowano mój 
ulubiony inter- 
fejs point-and- 
click. Po znien- 
awidzonym przeze mnie sterowa- 
niu z klawiatury, w którym gustują 


| najnowsze przygodówki (Escape 
' from Monkey Island, In Cold 
' Blood, Droga do El Dorado), 


nareszcie coś normalnego. Obsłu- 
ga uproszczona jest więc do mini- 
mum, po prostu pokaż i kliknij. 


Tylko kilka razy trzeba użyć pra- 
' pojawia się Bolok i zamraża na- | 
szych milusińskich, za wyjątkiem | 
; jednej sierotki, niejakiego Buda, | 

zaziemskich. Ci herosi z gwiazd | 
ratują wszechświat przed zagła- | 


wego przycisku myszki aby zmie- 
nić tryb z podpowiadanego przez 


' grę na inny (na przykład na roz- 
| mowę zamiast oglądania). Również 
| korzystanie z kieszeni nie jest zbyt 


 EXTENSION CORDA 
Wzorcowo utrzymany pokój. Telewizor, fotel i stos 


puszek po piwie obok. 


często potrzebne. W grze znaj- : 
dziesz bardzo mało przedmiotów | 
wnoszących coś do akcji. To oczy- - 
wiście wada, ale w połączeniu | 
z faktem, że kieszeń pokazuje się | 
wyłącznie po naciśnięciu spacji ; 
(nie mam pojęcia czemu nie moż- ; 
na jej wywołać klikaniem myszką), | 


ło może i lepiej. 


Piątka | 
inteligentnych inaczej Ę 


Twoim zadaniem w grze jest | 
pokierowanie losami całej piątki | 
ufoludków tak, aby udało im się | 
opuścić niegościnną Ziemię. A nie ; 
jest to proste. Akcja prowadzi | 
przez trzy spore „krainy”. Pierw- | 
sza to samotnie stojący domek, | 
w którym skryli się kosmici. To tam - 
toczy się heroiczna walka pomię- 
dzy obcymi i Bolokiem. Bardzo | 
brutalna zresztą. W grze nie zas- | 
tosowano zasady nietykalności | 
bohaterów. Możesz zginąć i giniesz 
często. Autorzy scenariusza pos- | 
tarali się i sposoby śmierci są nap- | 


rawdę wyjątkowo urozmaicone. 


Dalej czeka Cię mrówcza pra- | 
ca nad zdobyciem nowej dawki | 
paliwa w fabryce hmm... krowie- 
go nawozu. Tak, Stupid Invaders 
nie posługuje się zbyt wyrafino- | 
wanym humorem. Gagi w stylu 


rozpuszczania Świętego Mikołaja 


hurtowo hm, paliwo do rakiet, nie 


jest rzadkością. Nie brak także ele- 
mentów dosyć wyraźnie nawią- | 
zujących do elementów natury | 
frywolnej. Przykładowo wielki kró- | 
liczek paradujący z gołym tyłkiem | 


Przykład kosmity nie do 

końca kompletnego — dolną 
szczękę zgubił gdzieś w okolicach 
pierścieni Saturna. Bardzo emocjo- 
nalny i wyjątkowo nierozważny. 


Wielki, ale wyjątkowo 
pusty łeb. Opętany jest wizją 
zmiany własnej płci. Typowy 
idiota. 


Nieformalny przywódca piąt- 
ki ufoków. W odróżnieniu od 
reszty wcale nie jest głupi. 
Niestety, swój geniusz 
wykorzystuje konstru- 
ując system transportowy 
oparty na klozecie lub prze- 
nośną maszynę do zamieniania ob- 
cych w gadającą mysz. 


lub końcowa scena, gdy piątka 
bezmózgów znajduje nową rakie- 
tę o dość dwuznacznym kształcie. 
Słowem — typowo amerykański, 
niezbyt wybredny humor. Na 
szczęście znajdują są w grze ka- 


| wałki dużo bardziej subtelne, zbli- 
środkiem do czyszczenia WC al- | 
bo wielka wieża z poutykanymi w | 
ścianach krowami produkującymi | 


żające się mniej więcej poziomem 
do Grim Fandango. 

Ostatni etap przygody to wiel- 
ka ucieczka z Area 52 — znacznie 
większej i lepiej ukrytej niż Area 
51. To tajna baza doktora Sakarine. 
Tutaj, pod ziemią, przetrzymuje swo- 
je zdobycze. I tu także najbardziej 
widać, że gra jest ogromna. Po- 


STEREER 


Prawdziwe dwa w jed- 
nym. Niestety zasada 
„to dwie głowy to nie 
jedna” niewiele mu 
j pomaga — wyjąt- 
kowo  głupkowaty 
i bez krzty inicjatywy. 


Żołądek, wielki pysk i nic wię- 
cej. Słowem — maszyna do 
pożerania. Zje wszystko 
bez większego zastano- 
wienia. Pasjami uwielbia 
kurczaki, co nie zawsze 
wychodzi mu na dobre. 


A kto powiedział, że po sobie trzeba zostawić po- Można grzecznie zapukać, ale można też drzwi ot- 
rządek? worzyć bardziej gwałtownie. 
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TTETY 


Śmierć nie wybiera 


Pod tą doskonale 
zmrożoną kosiarką 
do trawy leży Bolok. 
0 dziwo przeżył. 


Bud za chwile zginie 
z ręki Boloka. Wyg- 
ląda zresztą, że już 


o tym wie. 


Gorgious zjadł o jed- 
nego kurczaka za du- 
żo. Miał jednak dużo 


szczęścia — będzie żył. 


Candy'emu nie udała 
się próba ucieczki. 
Z ręki Newtona spot- 
ka go los straszniej- 
szy od śmierci... 


Gorgious znowu w opa- 
łach. Tym razem tra- 
fił na złego psa. Na 
szczęście dzięki cen- 
' zurze nie musisz na 
to patrzeć. 


Etno był zbyt wol- 
ny. Natomiast gigan- 
tyczny opiekacz na 
grzanki zadziałał jak 
trzeba. 


Bud musi jeszcze poć- 
wiczyć skoki bungie. 
Na przykład pomyś- 
leć o właściwej dłu- 
gości liny. 


+ firoducent: XILAM © wydawca: ACTIVISION 
+ polski dystrybutor: LEM 


Labirynt. Przyjrzyj mu się, przeżyjesz tam prawdziwy koszmar. 


dawane przez autorów ponad 100 lokacji | 


to prawda. W Area 52 można się zgubić. i 


kami. 
Cała potęga gry tkwi jednak w wąt- 


w ogóle potrzebne do ukończenia gry, ale 
jest niezbędne aby się dobrze bawić. 
Główna linia fabularna okazuje się bo- 
wiem krótka i mało skomplikowana, a do- 
piero błądząc gdzie się da masz szansę 


odkryć wszystkie gagi, obejrzeć komplet ; 
lokacji i wysłuchać wszystkich dialogów. | 


Grę urozmaica także granie różnymi pos- 
taciami. W odpowiednich momentach prog- 
ram zmienia kosmitę, którym sterujesz. 
Dzięki temu akcja dzieje się równolegle 
w kilku miejscach. 


pay 5! prześlicznie WO 
Trzeba przyznać, że grafika 
w Stupid Invaders jest dopiesz- 
czona do ostatniego piksela. 
Gra oferuje tryb grafiki 16 lub 
32-bitowej. | szczerze zalecam 
wybranie tej drugiej opcji. 
Wszystko wygląda perfekcyjnie. 
Co prawda nie realistycznie, ale 
to akurat nic dziwnego, bo cały 


zo 


świat gry utrzymany jest w kon- 
wencji animowanego filmu 


4 


z powykrzywianymi liniami i wypaczoną 


' perspektywą. 
Szkoda tylko, że najczęściej trzeba wędro- | 
wać w tę i z powrotem tymi samymi szla- . 


Nie gorzej jest z dźwiękiem. Dosko- 
nałe muzyczki idealnie dopasowane do 
sytuacji na ekranie i rewelacyjne głosy 


| ufoków tworzą wspaniałe dopełnienie przy- 
kach pobocznych, które nic a nic nie wno- | 
szą do fabuły. Ich wykonanie nie jest | 


gód piątki kosmicznych buraków. 

Stupid Invaders jest bardzo przyjemną 
i ładną przygodówką. O jej jakości świad- 
czy zdobycie tytułu najlepszej gry przy- 
godowej w czasie ubiegłorocznych targów 
E3. Co prawda gra nie oferuje rozrywki 
wymagającej intensywnego myślenia, ale 
można się przy niej odprężyć i naprawdę 
świetnie bawić. Polecam — tym bardziej, 


; że LEM pracuje już nad polską wersją 


językową gry. 


Adam Gregrowicz 


- Moim zdaniem 


edług mnie 
Stupid In- 
vaders to gra 
bardzo ładna, ale 
nie przekazują: 
ją sa jo wać 
ST Pomysł przygó 
Matczyński piątki niedorajdów 
został tu brutalnie zadeptany wy- 
jątkowo niesmacznymi żartami 
i brakiem gustu. Ładna grafika 
i dobrze zrobione animacje to jed- 
nak za mało. Przydało by się 
trochę więcej polotu a nie wyłącz- 
nie gagi w stylu slapstickowych 
dzieł Flipa i Flapa 
(choć to porów- 
nanie jest trochę 
obraźliwe dla Fli- 
pa i Flapa). Krót- // 
ko mówiąc, że- 
nada. 


Moja ocena 


©2000 CDV. Wszystkie nazwy, logo, tytuły oraz inne 
symbole graficzne wykorzystane w niniejszej reklamie 
są prawnie chronioną własnością firmy CDV lub ich 
prawnych posiadaczy. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


e J: 


d premiery Quake'a 3 minął już ponad rok. 
Emocje związane z kwestią, czy gier 
FPP jest właśnie Quake 3, czy może Unreal 
Tournament opadły (okazało się, iż najwięcej mi- 
łośników ma Counter-Strike, multiplayerowy 
mod Half-Life'a), zaś firma Id Software przy- 
gotowała w tym czasie swój pierwszy oficjalny do- 
datek Teum Arena. Oferuje on nowe 


kozi! broni, kilka dbac gadżetów, a przede 
aje g 


wszystkim nowe r e 


traglimitr 10 : i 


28 8 v ] Store 1 |E 
Zmiany w kosmetyce | 


Pie 
w oczy 


za rzecz, jaka rzuca się 
ruchomieniu programu, 
jekt interfejsu. Ot, mała: 
zy. Znacznie ważniejsze 
Id Software wprowa- 


poprawek w grafice. i 


oryginalnym Qu- 
fu 3, to jednak | 
tały specjalnie zo- 
wę do 


w to kilka $ ać map wi 
Quake'a 3 — na uwagę zasługują . 
zwłaszcza te, w których walczysz i 
pod gołym niebem. Wyglądają 
doprawdy oszałamiająco, choć i tak 
największe wrażenie robi szybkość 
animacji. W tym względzie engine 
Quake'a 3 nie ma sobie równych, 
czasami wydaje się wręcz, że gra 
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jest zbyt szybka. Oprawie dźwię- : 
kowej Team Areny również nie mo- 


żna nic zarzucić, przynajmniej od 
strony technicznej. Dźwięk jest czysty, 
zaś odgłos przelatującej nad głową 
rakiety tudzież wizg chain guna wy- 
pluwającego setki pocisków na mi- 
nutę może co bardziej zapalonych 


graczy doprowadzić do ekstazy. 
Pojawiły się też nowe komentarze | 
wygłaszane przez walczących za- 

wodników. Niestety ich głosy nie są 
zbyt udane, wszystkie brzmią, jakby | 
miksowane były przez maniaka | 


techno, co po krótkim czasie spra- 


wia, że ma się je ochotę wyłączyć 
(co na szczęście można zrobić). | sku, aby szybko prze- 

' jąć pojawiającą się 
' w pobliżu czaszkę. Sprawne 


Muzyka także nie jest niczym nad- 
zwyczajnym, dominują rytmy hard- 


rocka i techno, co już w Quakeu 3 i 


wydawało mi się 
niezbyt udanym 
połączeniem. 


Nowe formy 
zabijania 


ZALETY: 
+ nowe tryby gry 
+ duży wybór broni i gadżetów 


Wszystkie te 
nowości mają jed- komend 
nak drugorzędne WADY: 


znaczenie, jako 
że o atrakcyjności 
Team Areny decydują cztery nowe 


tryby gry: capture-the-flag, single- | 
; całego zespołu. Celem jest postu- 


flag CTF, harvester i overlord. 


Najciekawszy jest chyba har- 


vester, gdyż wymaga od członków 


dwóch walczących ze sobą teamów | 
idealnego zgrania. Zasady są pro- 


ste, jeśli uda Ci się zabić wroga, 


+ możliwość wydawania 


- słaby moduł SI 


Efekt działania kamikaze jest piorunujący. Ginie 


WCIĄŻ BARDZIEJ DLA MIŁOŚNIKÓW SIECI 


Team firen 


przy specjalnej kolumnie 
umieszczonej gdzieś 

na planszy pojawia 

się czaszka. Trzeba 
ją przejąć i do- 
nieść do bazy prze- 
ciwnika. Ozna- 
cza to, że przy- 
najmniej jedna 
osoba musi zaj- 
mować się polo- 
waniem na wroga, 
jedna pilnować wła- 
snej bazy i również 
przynajmniej jedna 
kręcić się przy obeli- 


wykonanie wszystkich tych opera: 
cji wymaga nie 
lada treningu, 
przy czym o su- 
kcesie decyduje 
nie tyle spraw- 
ność poszcze 
gólnych człon- 
ków danej dru- 
Żyny, co umiejęt- 
ność ich współ- 
pracy ze sobą. 

Overlord jest prostszy, choć 
także wymaga dobrego zgrania 


ment umieszczony w bazie wroga, 
który trzeba po prostu zniszczyć. 
Problem w tym, że jest on wyją: 
tkowo odporny na zniszczenia, 
a ponadto w bardzo szybkim tem- 


właściciel i wszystko dookoła. 


4 


dardowy CTF. 


puterem. Niestety, moduł 


słosunek umiejętności sterowanych 


przez komputer postaci należących - 
do własnej i wrogiej drużyny. Na - 
niskim poziomie trudności boty | 
przeciwnika są łatwe do zniszcze- | 


nia, ale równocześnie sterowani 
przez komputer człon- 
kowie własnej drużyny 
są po prostu fatalni: 
albo trzymają się kurczo- 
wo bazy, co zmusza do 
atakowania wroga w po- 
jedynkę, albo zostawia- 
ją własne terytorium 
bez ochrony, co z kolei 
prowadzi do szybkiej 
utraty punktu. Zacho- 
wanie Twoich kolegów 
jest zdecydowanie lep- 
sze na wysokich po- 
ziomach trudności, wów- 
czas jednak boty prze- 


ciwnika zaczynają wykazywać i 
niezwykłą celność, co podobnie jak | 
w oryginalnym Quake' 3 sprawia 
wrażenie, jakby komputer oszuki- 
wał. Pewną pomocą jest możli- 


wość wydawania swoim  żołnie- 
rzom rozkazów — do wyboru n 


osiem komend — i tak jednak to, 
w jaki sposób są one wcielane 
w życie uzależnione jest od tego, 
na jakim grasz poziomie trudności. 
W sumie, choć można grać same- 
mu, najwięcej radości. wyciśniesz 
z Team Areny szalejąc z postacia: 
mi sterowanymi ludzką ręką. 


Ostatnią z atrakcji Team Areny 
są trzy nowe bronie oraz kilka no- 


wych gadżetów. Najbardziej nie- i 


pie regeneru- : 
je się. W 
single-flag | 
CTF trzeba © 

z kolei do- 
nieść do bazy | 
przeciwnika fla- - 
gę, która pojawia się | 
w pewnym punkcie i 
mapy. Ten tryb gry wy- | 
dał mi się najmniej in- | 
teresujący być może dla- 
tego, iż zdecydowanie bar- | 
dziej wciągający jest stan- - 


Team Arena, podobnie | 
jak Quake 3 pomyślany | 
został głównie jako gra | 
sieciowa, ale i tu moż- | 
na spróbować swych 
sił w konfrontacji z kom- 


zwykły jest „kamikaze”, który po | 
' uaktywnieniu zabija swego wła- | 
SI wciąż pozostawia wiele 
do życzenia. Problemem jest | 


ściciela generując eksplozję na 


tyle dużą, że giną w niej także 
' znajdujący się w pobliżu przeciw- | 
nicy. Przyznaję, że z początku 
przydatność tego instrumentu wy- i 
dawała się wątpliwa, po pewnym | 
czasie odkryłem jednak, że jest on | 


| doskonałym narzędziem walki w sy- 


tuacji, gdy poziom Twojego zdro- 


wia jest krytyczny i wiesz, że nie i 
masz szans dotrzeć do schronie- | 


nia. 


cena: 99 zł m © 


G minimum: 


Pentium 2 300, 64 MB RAM 
akcelerator 3D 16 MB, Quake 3 
Arena, Windows 95/98 


ld Software 
LEM 


http://www.quake3arena.com 


_szłości nic się w tym 

W podobnych okolicznościach - 

przydaje się też drugi z gadżetów, | 

a mianowicie „sfera niewrażliwoś- 

ci”, która na pewien czas czyni | 

Cię odpornym na ogień przeciw- i 
2 


Activision 


Wszyscy wiedzą, że najlepiej jest stale podskaki- | 
wać. Nawet, gdy wygląda to śmiesznie. 


nika. Nie możesz się wówczas 
ruszać, ani sam atakować, ale jest 
; szansa, iż w tym czasie nadcią- | 
gnie odsiecz, lub przeciwnik zre- - 


zygnuje z prób zabicia Cię. 


Podsumowując, Team Arena | 
wydaje się idealnym dodatkiem do 
Quake 3, ale tylko dla tych gra- - 
| czy, którzy mają dostęp do sieci. | 
' Nowe formy gry idealnie nadają : 
się do zabawy w gronie - 


przyjaciół, natomiast za- 


jest tak samo mało 

wciągająca jak w 

przypadku ory- 
ginału. 


Tutaj wciąż króluje Unreal 
Tournament i wygląda na 
to, że w najbliższej przy- 


względzie nie zmieni. 


bawa w trybie off-line | 


Nail Gun — Z tego cacka wylo- 
tują cztery niewielkie pociski. 
Obszar rażenia tej broni jest dość 
duży, a jest ona najbardziej 
skuteczna na małym dystansie. 


Prox Launcher — Wyrzutnia po- 
cisków-przyssawek. Przyczepiają 
się do każdej powierzchni, łącznie 
z ciałem przeciwnika. Po pewnym 
czasie następuje ich eksplozja. 


Chain Gun — Szybko- 
strzelny, wielolufowy karabin ma- 
szynowy. Strzelając z niego ma się 
wrażenie, iż w ciągu sekundy wy- 
pluwa setki pocisków. Jedynym 
minusem tej broni jest to, iż musi 
ona najpierw się „rozpędzić”. 
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eria Chessmaster ma tradycję długą jak kolej 


transsyberyjska. Program ewoluuje wraz ze 


zmieniającymi się możliwościami współczes- 
nych komputerów, stając się coraz większym 
wyzwaniem nawet dla otw raczy. 
Szachy są grą o ni historii 
kwintesencją strategii i taktyki pojedynku intelek- 
tualnego dwóch u „ Czy jej walory są równie 
widoczne podczas gry z „krzemowymi” rywalami 
w Chessmaster? Zdecydowanie tak, chociaż bra- 
kuje im pierwiastka ludzkiego: emocji i nerwów. 


Chessmaster 8000 jest olbrzy- | 
mi, zarówno jeśli idzie o bazy da 
nych, na których się opiera, ja 
i możliwości konfiguracyjne roz 


Czy wiesz że: 


także posłużyć jako niemal pro- 


fesjonalne „narzędzie” treningowe | 


służące przygotowaniu do zawo- 
dów szachowych w rzeczywistym 
świecie. Jest to możliwe nie tylko 


za sprawą sparingów z kompute- 
rem, ale przede wszystkim dzięki | 
| kolor figur i inne „drobiazgi” są 
(w pełni konfigurowalne. Gra się 
Partia szachów — część pro- : 


bazie ponad pół miliona historycz- 
nych partii. 


gramu stanowiąca dawniej całość 
gry — w Chess- 
master 8000 jest 
tylko jednym z 
kilku dostępnych 
modułów. Przy- 
stępując do za- 
bawy masz moż- 
liwość wybrania 
profilu kompu- 
terowego adwer- 
sarza w zależ- 
ności od tego 
jaki styl gry ma 
preferować 
(agresywny, 


ZALETY: 
+ wymagający przeciwnicy 
+.duże możliwości konfigu- 

racyjne 
+ znakomity moduł nauki 


WADY: 


nieczytelne 


defensywny, pozycyjny). Ponadto ; 
możesz także dobrać odpowiedni | 
do swego zaawansowania poziom | 
komputerowego przeciwnika. Naj- | 
być 


przyjemniej gra się ze spersona- 
lizowanymi szachis- 
tami. Przynajmniej w 
teorii powinni oni grać 
tak jak ich realne pier- 
wowzory. Ze zro- 
zumiałych 
względów 

trudno 


gry w szachy 
+ możliwość gry z historycz- 
nymi mistrzami 


- niektóre plansze i figury są 


to zweryfikować, ale chyba mo- 
żna uwierzyć twórcom, ponieważ 
rzeczywiście widoczne są indywi: 
dualne różnice w stylu gry po- 
szczególnych przeciwników. Nie 
muszę nawet wspominać, że takie 
szczegóły jak czas rozgrywki, 


bardzo przyjemnie. W każdej 
chwili można colnąć wykonane 
ruchy aby wy- 
próbować inny 
sposób gry. Co 
więcej możesz 
skorzystać z kom: 
puterowej pod- 
powiedzi, która 
będzie tym pre- 
cyzyjniejsza, im 
więcej czasu da- 
my komputerowi 
do namysłu. Mo* 
żliwa jest także 
komputerowa 
analiza 
całej rozgrywki. + 
Muszę również * | 
dodać, iż Chess- 
master może 


= pierwszym mistrzem świata 
był Wilhelm Stenitz. Swej po- 
zycji światowego lidera bronił 
w latach 1886-1894, 

- najdłużej, bo aż 27 lat, ty- 
tułem mistrza świata cieszył się 
Emanuel Lasker, 

- najwyższą ilość punktów 
rankingowych w historii zdobył 
G. Kaspurow, 

- pierwsze pismo o szachach 
ukazało się we Francji w 1843 r. 
i nosiło tytuł „Le Palamede”, 

- trzech międzynarodowych 
mistrzów szachowych zmarło 
podczas rozgrywania partii, 
jednym z nich był Polak... 
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grywki. Niestety wiąże się z tymi 
spora ilość miejsca zajmowana na 
dysku twardym przez zainstalo- | 
waną grę — ponad 800 MB, przy | 
maksymalnej instalacji. Na wejś- | 
ciu zostaniesz powitany małą sza- ; 
radą szachową, której rozwiąza- 
nie nie jest jednak warunkiem roz- | 
poczęcia zabawy. Generowane | 
sowo wstępne zagadki są właściwi 
banalnie proste, jednak aby zna 
leźć bez kłopotu rozwiązanie ni 
zbędna jest przynajmniej minima 
na wiedza o zasadach gry w szachy. 

Chessmaster 8000 to nie tylko 
gra w szachy z komputerowym 
przeciwnikiem. Program może | 


Na ekranie możesz widzieć zarówno smikowiió, 
jak i różne okienka pomocnicze. 


Historia szachów 


zatwierdzono w 1952 r. podczas 
Sodkaoai wiSsiókkALaI. gi 


równie przyjemnym wyzwaniem | 
dla szachistów o różnym poziomie ' gier planszowych świata. 
zaawansowania. Osobiście moje | 


przeciwnikach mających powyżej : 
2000 punktów rankingowych, : [ĘE 
jednak można grać również z ry- | 
walami o umiejętnościach znacz- | 
nie wyższych — do ponad 2800 
punktów, jak i słabszych. 
Pojedyncza partia to jednak tylko 
drobny ułamek możliwości jakie | 
daje Chessmaster. Możesz także 
zdecydować się na grę w turnieju | 
z wybranymi przez siebie przeciw- | 
nikami. Co prawda odbywają się | 
one według ściśle określonych reguł, 
więc jeśli Twoi adwersarze będą 
reprezentowali zbyt wysoki poziom - 
w porównaniu do osiągniętej 
przez Ciebie pozycji rankingowej, | 
zmuszony będziesz w serii poje- | 
dynków uzbierać | 


ę 7 brakujące punkty. 


i „ wszystkim o dostępne 


masz bowiem kilka- 
dziesiąt plansz dwu 


w klimatach trady- 
cyjnych i futurysty- 
cznych. Temu odpo- 
wiadają 
zestawy figur, „wyko- 
nanych” z różnych ma- 


kształtach, grać możesz 
nawet figurami przedsta- 


tunki psów (sic!). Należy 


zwala także skorzystać z 
ogromnych baz danych zawar- | 
łych w programie. Dzięki temu 
obejrzeć możesz i przeanalizo- | 
wać ogromną ilość historycznych | 
pojedynków szachowych. Ponadto 
można również sięgnąć do nie- | 
zwykle bogatej encyklopedii sza- | 
chów. Chessmaster 8000 zawiera | 
także część przeznaczoną dla naj- 
młodszych odbiorców w postaci 
The Kids Room, w którym najmłodki 
' mogą się otrzaskać z prawidłami | 


chownicach dwuwymiaro- 
wych z tradycyjnymi figura 


SSI + 
Play It 


http//www.cessmaster.com 


| co zmniejszają czytelność roz- 
| grywki i gra się po prostu niewy- 
' godnie. Oprawa dźwiękowa, stoi 
| na wysokim poziomie. Chodzi mi 
o komentarze głosowe, a nie mu- 
| zykę, bo trudno wymagać aby grze 
' towarzyszyły skoczne melodie. 
' Niestety jest to użyteczne jedynie 


rządzącymi jedną z najstarszych 


boty. Chodzi mi przede : 
szachownice i komplety : 


figur. Do dyspozycji 


i trójwymiarowych | 


oczywiście | 
teriałów i o różnych . 
wiającymi rozmaite ga- : 


jednak dodać, że sensow- 
nie gra się jedynie na sza- | 


mi. Wszelkie udziwnienia znaczą- | 


dla-osób znających język angiels- 
ki. Mi osobiście brakowało jednak 


' jakichś przyjemnych melodii (mo- 
Wizualna oprawa Chessmaster : 
możliwości wyczerpały się przy . 8000 to również kawał dobrej ro- 


że coś z muzyki klasycznej?), któ- 
re umilałyby czas oczekiwania na 


ruch przeciwnika, choć z reguły | 
przy grze w szachy wymaga się - 


ciszy. Na zakończenie dodać 
należy, iż gra oferuje bogaty tryb 
multiplayer. 

Podsumowując Chessmaster 


8000 to znakomita pozycja. Kom- | 


pleksowy program użyteczny za- 


równo dla początkujących szachi- | 
stów jak i wytrawnych graczy. | 


Z merytorycznego punktu widzenia 
niemal idealny, niemal, ponieważ 


brakuje jednego jakże istotnego | 


elementu towarzyszącego praw- 
dziwej rozgrywce — emocji. Kon- 


dycja psychiczna, fortele psycho- | 
logiczne, presja czasu, to niektóre | 
' z elementów, które w sferze psy- 
| chiki wpływają w rzeczywistości . 
na wynik partii. Tego niestety dalej | 
| brakuje komputerowym graczom. 


Mattel Interactive/Mindscape 


RECENZJE 


SZEWC 


Ta najprostsza z możliwych kombi- 
nacji matujących daje zwycięstwo 
białym w czwartym ruchu. Oczywiście 
skutecznie zastosować ją można 
jedynie wobec naprawdę początku- 
jących graczy. W slangu szachistów 
nosi ona nazwę „Szewczyka”. 


Stad i mat po kicie płowa 
na f7 
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d jakiegoś czasu z uwagą śledziłem za- 
powiedzi zbliżającej się premiery gry 
Sudden Strike. Wczesne demo, dostępne 
już kilka miesięcy temu, zapowiadało sporo 
atrakcji, a emocje wzrosły, gdy dowiedziałem 
się, że gra ukaże się w polskiej wersji językowej. 
Jako zagorzały miłośnik serii Close Combat, 
liczyłem po cichu na to, że Sudden Strike będzie 
nieco przypominał gry ze wspomnianego cyklu. 


Okazało się, że pomyliłem się odrobinę, mimo 
' nym odcinku, można skorzystać 
| z ciężarówki by szybko prze- 
| transportować działo wraz z 
' obsługą w inne miejsce. To tylko 


tego jednak program przypadł mi do gustu. 


Sudden Strike to pozycja 
adresowana do miłośników zma- 
gań z okresu Il wojny światowej. 
Do wyboru masz trzy kampanie, 


di LJ 
R 
k . 


% 
= w których możesz opowiedzieć 


lub Rosjan, oraz spory wybór po- 


W SKRÓCIE 
ZALETY: 


+ szczegółowa grafika 

+ ciekawe misje 

+ możliwość interakcji z oto- 
czeniem 

WADY: 

- problemy z kontrolą żoł- 
nierzy 

- nierealistyczne obliczanie 
obrażeń 


misji zmieniają się często w trak- 
cie ich wypełniania, sprawiając, 


nym z nich jest możliwość zdo- 
bywania wrogich armat. Po wy- 
biciu obsługi działa i obsadzeniu 
stanowisk można odwrócić ba- 


Pierwsze strzały | 


Tak w skrócie przedstawia się pierwsza misja po stronie niemieckiej: 


się po stronie Niemców, Aliantów 


jedynczych scenariuszów. Cele | 


że gracz cały czas musi być czuj- i 
ny i natychmiastowo reagować 
na rozkazy z centrum dowodzenia. 


Sudden Strike zawiera wiele - 
interesujących rozwiązań. Jed- ; 


| terie o 180 stopni i użyć ich prze- - 
| ciw adwersarzowi. Jeśli zdobycz- 


na armata potrzebna jest na in- 


jeden z wielu drobnych „smacz- 
ków”, które przekonały mnie cał- 
kowicie do tej gry. Inny przykład 
to jednostki naprawcze w postaci 
wozów, z których wysiadają żoł- 
nierze i wyładowują amunicję, 


W otrmaa 


Od 


układają mosty i naprawiają 
uszkodzone jednostki — w więk- 
szości znanych mi RTS-ów takie 
działania nie były ukazywane, a 
jak przekonałem się na przy- 
kładzie Sudden Strike, dodaje to 
zabawie sporo klimatu. 
Kolejnym walorem Sudden 
Strike jest zachowanie rzeczywi- 
stych proporcji obiektów widocz- 
nych na ekranie. Nareszcie poja- 
wiła się gra, w której budynki są 
większe od czołgów, ciężarówek 


Niemiecki samochód sztabowy i dwaj moto- 
cykliści kowgy w zasadzkę. Kilka dział 
momentalnie zniszczyło małą grupę. 
bagi opanować wrogie baterie i zatrzy- 
mać zbliżojącą się kolumnę francuskich 


czołgów. 


Pierwszym krokiem jest wyznaczenie miejs- 
ca lądowania desantu spadochroniarzy. 


Niemieccy spadochroniarze momentalnie 
zdobyli ukrytą artylerię. Następnie ci, 
z 4 obsłu! ży iał era 
pobliską drogę. Wszystko jest gotowe al 
skocyć zblojące się Galę : 


Już sg! Teraz pozostaje tylko wytrzymać. 
Trzy dobrze ustawione działa oraz 
zaminowana droga powinny bez problemu 
zatrzymać pancerną kolumnę. 


kolumnę wojskową. 


i żołnierzy. Co ciekawe, Twoi lu- | 
dzie mogą chronić się w domach | 


iprowadzić z nich bezpieczny 


ostrzał — trudno ich wówczas za- | 


bić, chyba, że zniszczeni zostaną 
wraz z budynkiem. 


Frontowa oszczędność | 


Mimo iż o realizmie w Sud- | 
den Strike mówić można wyłącz- | 
nie w odniesieniu do strony wi- | 
zualnej (a i to ze sporymi zast- | 
rzeżeniami co do wyglądu nie- | 


których jednostek), trzeba przyz- 


nać, że gra nie polega li tylko na 


Kilka bombek ostatecznie załatwiło rosyjską | 


nierzy z jaką rozpoczniesz misję, 
musi wystarczyć do końca — po- | 
| siłki zdarzają się tu rzadko. Z te- 
/go względu musisz oszczędzać | 
| swe siły i wykorzystać je opty- 
| malnie, jeżeli pragniesz wypełnić | 
jakiekolwiek cele misji. Te z kolei ; 


polegać mogą na zdobyciu silnie 
bronionej wioski, utrzymaniu 


przyczółka, przygotowaniu za- 
sadzki na wrogi transport, czy 


ochronieniu ważnego oficjela. 
Dodatkowo wiele zadań uatrakcyj- 


| nia możliwość przeprowadzenia | 
desantu spadochronowego lub 


Urocze domki wśród drzew na tyłach frontu. Zaraz | 


dotrze do nich oddział niemieckich szperaczy. 


bezmyślnym wysyłaniu hord mię- | 
sa armatniego w stronę wroga. i 
Jako, że nie ma tu tak popular- - 
nego w RTS-ach motywu eksplo- | 
atacji złóż i ciągłej produkcji no- 
wych jednostek, zmuszony bę- | 
dziesz w kolejnych zadaniach li- | 
czyć się z faktem, że grupa żoł- | 


[mi minimum: 


Pentium 200, 32 MB RAM 
CD-ROMx4, Windows 95/98 


Fireglow CDV 


IM Group 
http://www.suddenstrike.com 


bombardowania. Zaznaczyć na- | 
leży, iż nalot bombowy w Sud- 
czym zrzucenia kilku rachitycz- | Uroki zgliszczy 
nych bombek jak to było w Close | 
Combat, bardziej wygląda zaś | 
na rozpętanie gorejącego piekła, 
które jest w stanie pochłonąć na- | 
tereny poszczególnych misji. 


8 Czołgi kontra piechota | 


Do minusów gry z pewnością 
należy zaliczyć zupełny brak - 
realizmu w niektórych sytuac- 
jach. Przykładowo pasek życia 
jednostek będzie zmniejszał się | 
w tym samym tempie, niezależ- | 
| nie od tego, czy do żołnierzy wa- | 
li z pepeszy jeden Rusek, czy ca- | 
| ła grupa potężnych czołgów. Na | 
| tym jednak nie kończą się moje . 
| zastrzeżenia wobec Sudden Stri- | 
, ke. Otóż mimo tego, iż interfejs 
/ jest prosty i łatwo go sobie przys- | 
| woić, opanowanie oddziałów w 
| trakcie walki może sprawiać kło- - 
„| poty. Wynika to z tego, że gra 
4 nie pozwala Tobie tworzyć for- 
' macji, zaś pojedynczy żołnierze, 
i nawet zgrupowani w oddziale, 
i mają tendencje do rozbiegania 
| się na wszystkie strony. Chaos ten | 
| doskwiera zwłaszcza na począt- Close Combat, ale z pewnością 
ku rozgrywki, bowiem po kilku - 
j godzinach zabawy można się | 
; przyzwyczaić do dzikich zacho- 


cena: 99zł z Y © Y ggna na | 


den Strike nie przypomina w ni- 


wet najpołężniejsze umocnienia. 


Istnieje również możliwość dostarczania am 


SSE 0 
e ee 
unicji z 


wań żołnierzy i zacząć w pełni 
cieszyć się rozgrywką. 


Jeśli chodzi o grafikę, Sud- 
den Strike należą się brawa za 
dbałość o szczegóły z jaką auto- 
rzy gry stworzyli jednostki oraz 


Wielką frajdę daje również 
możliwość interakcji z otocze- 
niem, zwłaszcza jeśli chodzi 
o możliwość niszczenia kon- 
strukcji. Gwałtowny ostrzał arty- 
leryjski, czy kilka salw z katiusz 
zmienia każdy budynek w dy- 
miące zgliszcza. 

Muzyka towarzysząca roz- 
grywce podoba mi się nieco 
mniej niż grafika. Według mnie 
brakuje tradycyjnych, wojsko- 
wych marszów. Natomiast zna- 
komite są odgłosy walki i pokrzy- 
kiwania żołnierzy rewelacyjnie 
budujące klimat pola bitwy. 

Podsumowując, Sudden Stri- 
ke to według mnie jeden z naj- 
lepszych RTS-ów ostatnich mie- 
sięcy. Gra ambitna, gdzie liczy 
się nie tylko szybki refleks, lecz 
także planowanie i myślenie. 
Może nie jest to tytuł na miarę 


spodoba się miłośnikom bitew 
z okresu Il wojny światowej. 


Dengar 


Strategiczna 
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Spa] 
SYTJ 
J— 
zy pamiętasz jeszcze lemingi — małe stworki 
z zieloną czupryną wędrujące przez setki 
zakręconych, najeżonych śmiertelnymi pu- 
łapkami poziomów? Niegdyś gra logiczna z 
owymi istotkami w roli głównej, w której zada- 
niem gracza było ciągłe czuwanie nad bez- 
ieczeństwem małych lemingów, zdobyła prze- 
jem serca tysięcy graczy na całym świecie, 
zapisując się złotymi literami w historii kompute- 
rowej ro: i. Co ciekawe, pomimo tego, że 
pomysł sprzedał się znakomicie, przez szereg lat 
nikt nie odważył się skopiować go i wydać tytułu 
opartego na podobnych założeniach. Dopiero 
teraz firma Empire Interactive wypuściła Sheep, 
grę, która garściami czerpie ze wzoru Lemingów, 
dodano w niej jednak całą masę usprawnień 
i nowości z tytułowymi owieczkami na czele. 


Kosmici skubią trawę 


Zapewne _ niejednokrotnie 
miałeś okazję popatrzeć na spo- 
kojnego, nieco opieszałego zwie- 
rzaka zwanego owcą. Z całą 
pewnością nie zdawałeś sobie do 
tej pory sprawy, że istoty, które 
większość ludzi uważa za raczej 
głupiutkie, w rzeczywistości są po- 
tomkami zaawansowanej techno- 
logicznie obcej rasy. Z przyczyn, 
o których nikt już dzisiaj nie pa- 
mięta, owce z odległej galaktyki 
postanowiły obserwować rozwój 

| naszego prymitywnego gatunku i | 
| wysłały w tym celu na Ziemię | 
' grupę badaczy, których zada- 


| niem było jak najlepiej wtopić się [i 


 wołoczenie udając głupiutkie 
' zwierzaki skubiące trawę. Ekspe- 
| ryment powiódł się do tego stop- | 
| nia, że następne pokolenia nau- | 
| kowców zapomniały o swym | 
| gwiezdnym pochodzeniu i zatra- | 
| ciły całkowicie inteligencję. Minę- 
| ło parę tysięcy lat i kosmiczne 
| owce przypomniały sobie o daw- 
no zainicjowanym eksperymen- 
cie. Natychmiast wysłano na Zie- 
mię statek mający zabrać na 
matczyną planetę wszystkie | 
ziemskie owce. By spędzić zwie- 
| rzaki do punktu zbornego por- | 


ZALETY: 

+ świetnie 
poziomy 

+ ogromne poczucie humoru 

+ duże zróżnicowanie etapów 


skonstruowane 


+ wciągająca zabawa 

WADY: 

- problemy z kierowaniem 
stadem 

- mało poziomów 

- brak różnic pomiędzy pas- 
terzami i gatunkami owiec 


ń 


Tak wygląda jedna z końcowych 


plansz. Tutaj trzeba 


już zadbać o wszystkie gatunki owiec jednocześnie. 


wano czworo mieszkańców nie- 
bieskiego globu i zaprogramo- 


wano ich by odczuwali potrzebę 


wypasania — tak przygotowani 
pasterze ruszyli w drogę ku gó- 
rze Muflon, zbierając po drodze 
stadka rozbeczanych owieczek. 


Podczas zabawy przyjdzie 
rech dostępnych pasterzy — pio- 


senkarkę rockową Ewę, stróża 
nocnego Adama, psa domowego 


'Burka lub emerytowanego psa 


pasterskiego Azora. Wybór ten 


' jednak nie ma większego wpływu 


na przebieg rozgrywki; wszystkie 
postaci zachowują się identycz- 
nie i nie dysponują żadnymi spe- 
cjalnymi zdolnościami. Twoim 
zadaniem będzie uratowanie 
określonej liczby owiec na każ- 


' dym z 28 poziomów Sheep, przy 


Pasterz z powołania |] 


czym do każdego etapu należy 
wybrać jeden z czterech gatun- 


| ków sympatycznych zwierzaków, 
Ci się wcielić w jednego z czte- | 


zaś ilość uratowanych osobników 


danego rodzaju będzie jedno: 


cześnie liczbą owiec z jaką pa- 
sterz wystartuje na kolejnym ze- 
stawie plansz. W trakcie gry mo- 
żesz biegać po terenie swoją po- 


, słacią, zaganiać owce, włączać 


kolory. Taśma po prawej to już niebezpieczeństwo. 


m ŚGK 4/01 


przełączniki, podnosić zwierzęta | 
i ustawiać je w różnych maszy- | 
nach, wszystko to zaś ma na celu 
usunięcie lub ominięcie pułapek 
tak, by jak najwięcej wesołych | 
owieczek dotarło bezpiecznie do | 
wyjścia. Sterowanie pasterzem 
jest niebywale proste, jednakże 
samo zaganianie owiec w pożą- | 
danym kierunku to sztuka, której | 


opanowanie wymaga odpowied- 


welacyjna. 


Jednym z elementów, który 
sprawia, że Sheep to gra nieprze- | 


ciętna jest znakomite poczucie hu- | 


moru programistów, którzy nasz- 


pikowali poszczególne etapy i 


przerywniki filmowe prześmie- 


sznymi dowcipami sytuacyjnym i | 
aluzjami do znanych filmów. Po- | 
słać owcy Elvisa, poziomy nawią- 


zujące do „Gwiezdnych wojen”, 


„Bliskich spotkań trzeciego stop- 
nia” i „Ukrytego wymiaru”, czy | 

wreszcie sam wystrój etapów oraz | 
niego treningu i nawet wówczas | 
kontrola nad beczącymi pod- | 
opiecznymi jest dość luźna. Zbyt | 
luźna jak na mój gust ale można 
przymknąć na to oko, bowiem | 
sama zabawa jest po prosłu re- | 


charakter pułapek sprawiły, że 


niejednokrotnie nie mogłem pow- | 
strzymać niekontrolowanych wy- | 
buchów śmiechu. Trzeba przyz- | 


nać, że gry, przy których można 


jednocześnie porządnie pogłów- 


kować i odrobinę się rozweselić 
należą do rzadkości. Sheep posia- 
da obydwie te cechy i dzięki nim 


jest w stanie utrzymać gracza przy | 


monitorze przez wiele godzin. 


Owce idące gęsiego z za pasterzem to conajmniej 
niespotykany, wart uwiecznienia widok. 


cena: 99 zł y ma (4 ej V' 


[m minimum: 


Pentium 200 MHz, 32 MB 
RAM, CD-ROMx8, SVGA 4MB 
Windows 95/94 


Mind's Eye Productions 


Interactive IM Group 


http://www.saveoursheep.com 


| Drobne potknięcia | 


| Sheep nie jest pozbawiony : 
_ kilku drobnych wad. Pierwsza z | 
| nich to wspomniane przeze mnie | 
| kłopoty z panowaniem nad sta- | 
dem, które często rozbiega się na | 
wszystkie strony i w żaden spo- | 
sób nie daje się zapędzić na . 
| obraną przez Ciebie ścieżkę. Ko- - 
/ lejny minus to fakt, że gra zawie- | 
ra zdecydowanie zbyt mało po- 
ziomów. Ostatni przytyk dotyczy 
; faktu, że gatunki owiec oraz 
poszczególni pasterze różnią się 
od siebie, wbrew temu co sugeru- | 


ZEZAWNA "| 


Wiejskie Miejskie 


je instrukcja do gry, wyłącznie | 
wyglądem. A gra aż prosi się o | 
wprowadzenie jakichś uroz- 
'maiceń w tej dziedzinie. Na 
/ szczęście powyższe potknięcia 
są na tyle drobne, że nie ujmują | 


' Sheep zbyt wiele uroku. 


Sheep to najlepsza gra lo- | 
| giczna jaką widziałem od cza- 
sów lemingów. Program jest | 
' przezabawny, inteligentny i wcią- | 
' gający; bez wątpienia spodoba | 
się zarówno młodszym jak | 
i starszym amatorom komputero- | 
_ wej rozrywki. Na Twoim miejscu | 
'od razu ruszyłbym do sklepu 
 izaopatrzył się w egzemplarz | 
' gry by zostać wirtualnym paste- - 
' rzem. Gwarantuję Ci, że nie bę- | 
(dziesz żałował czasu spędzo- | 


nego z Sheep. 


Elektryczny 


Empire 


Długowłose 


Owce 2000 


D;.. już nie 
zdarzyło się 
by jakaś gra 
oczarowała mnie 
do tego stopnia 


LAD iok Sheep. Głu- 
NZKAĄ piutkie i pełne 
wdzięku owiecz- 


ki na kilka dni zawładnęły mną 
i całą resztą redakcji ŚGK całkowi- 
cie. Wszystko, poczynając od 
przezabawnej grafiki i jojcarskich 
filmików, poprzez rewelacyjnie 
zaplanowane poziomy, na prześ- 
miesznych odgłosach wydobywa- 
jących się z głośników kończąc, 
sprawia, że Sheep to gra logicz- 
na najwyższej klasy, którą ze 
spokojnym sumieniem mogę pole- 
cić zarówno młodszym jak i star- 
szym czytelnikom. : 

Nigdy bym nie Moja OCENA 
przypuszczał, że 

żyde pasterza , 

może być tak 

ekscytujące. 


CZWARTE WEJŚCIE ROBAKÓW 


eśli dany tytuł ma. 
być wydany wię- 
| a ra- | 
| zy, znacznie zwiększa 
| się ryzyko odrzucenia 
/ przez rynek i w efekcie 
totalnej klapy komer-- 
(cyjnej. Aby tak się 
_nie stało, gra powinna | 
| spełniać kilka istotnych 
| warunków: musi mieć 
(szeroką rzeszę zago- 
' rzałych fanów, a tak- 
/ że niepowtarzalny kli-_ 
' mat i sporą dozę no- 
wości 


cej niż 


Ze wszystkich tych prób, 


_ worms wychodzi obronną rę- ką; 
' pierwsze trzy części serii roze- 
szły się w liczbie około 5 milio- 
nów kopii, gra wciąga niczym 
czarna dziura, a twórcy dbają o 
' to, by nie dało im się zarzucić 


monotonności. Wygląda na to, 


że Worms World Party, czwarta | 


odsłona ukochanej przez wielu | 


graczy „turowej strategii zręcz- 


| nościowej”, skazana jest na suk- . 
ces a jej fanatykom po raz kolej- 
ny grozi gwałtowne zachwianie 
równowagi biologicznej spowo- | 
' dowane wielogodzinnymi sesja- 


mi przed ekranem komputera. 


Ucieczka z Alcatraz - czyli misja 


| „iailbreak”. 


TYPE 


z EPEE "mmmeawarii © mm 


Samotny, ale zwycięski. 


| Solo i w zespole | 


| oferowanych 
| przez kolejne edycje. 


otrzymujesz 


gorie. W trybie 
jednoosobowym 
zmierzyć się moż- 
na z komputerem 
w „grze błyska- 
wicznej'”, ewentu- 
alnie w 20 no- 
wych misjach tre- 
ningowych prze- 
ćwiczyć wykorzys- 
tanie poszczegól- 
nych broni — co 
ważne, zadań tych 
nie do końca da się traktować 
jako tutorialu, bowiem niektóre 


ZALETY: 


sprzętowe 
WADY: 


trzy | 
rozgrywki | 


+ polska wersja językowa 
+ doskonały tryb gry 

wieloosobowej tuje. 
+ mnogość opcji w edytorach 
+ niskie wymagania 


- brak możliwości 
skonfigurowania klawiszy 


doświadczonych dowódców. Os- 


| łatnia z opcji to pojedyncze mi- 
Rozpoczynając zabawę, do | 
| dyspozycji 
| typy  robaczkowej 
aw każdym z nich dalsze kate- 


sje, będące niewątpliwie wyz- 
waniem dla intelektu gracza; 
czasami będziesz zmuszony wie- 


* lokrotnie powtarzać tę samą plan- 


szę, zanim od- 
kryjesz „jedy- 
nie słuszną dro- 
gę”, co niekie- 
dy mocno iry- 


Tryb dla 
pojedyncze- 
go gracza to 
jednak raczej 
przystawka 
niźli główne 
danie - Worms 


| World Party bardziej nastawione 
/ jest na rozgrywkę dla wielu za- 

z nich mogą okazać się piekiel- | 
nie trudne szczególnie dla nie- 


wodników, zarówno na pojedyn- 


| czym komputerze, jak i poprzez 


Tym razem świadkami pojedynku różowych robacz- 
ków stały się holenderskie wiatraki. 


(sieć lokalną oraz internet. Z no- 


ZzOÓw. 


Pora odejść. 


Tryb wieloosobowy pozwoli | 


Ci na rozegranie turnieju, które- 


go celem jest odniesienie z góry | 
określonej liczby zwycięstw, bądź | 
udanie się na misje wielooso- | 


bowe (około dwudziestu), gdzie 
Twoim i partnerów hasłem prze- 


wodnim powinien zostać slogan: | 


„zgoda buduje, niezgoda rujnuje” 
Warto nadmienić, że w żadnym 
z trybów nie znajdziesz nocnej 
walki, o której mówiła 
część zapowiedzi; 
plotka o jej istnieniu 
została puszczona 
w eter przez 
dowcip- 
nisiów 
z Team17 
(screen z tej niby 
-opcji pojawił się nawet w jed- 
nym z angielskich czasopism!). 


Gd minimum: 


PC Pentium 100, 32MB RAM 
SVGA, Windows 95 


TEAM17 
CD PROJEKT 


http://wwp.team17.com 


winek trybu sieciowego, wskazać | 
' należy możliwość gawędzenia ; 
' już w trakcie samej rozgrywki, i 
a nie tylko przed nią. Sympatycz- | 
nym pomysłem wydaje się po- i 
nadto opcja, którą nazwałbym 
„mój dom jest moim zamkiem”, 
co oznacza, że gracz wybiera so- 
bie pewne miejsce i stara się je 
wybronić przed atakami intru- | 


Jeśli chodzi o samą rozgryw- 
kę — grafika jest nadal dwuwymia- 
rowa, i dobrze, gdyż poddanie 
się modzie na dorzucanie 3D jest - 
łu, śmiem twierdzić, zupełnie | 
niepotrzebne. Interfejs prezentuje | 
się bajkowo a plansze są różno- 
rodne — miejscami dobór kolo- 
rów i ukształtowanie terenu na- i 
" daje im nastrój surrealizmu ro- | 


dem zza lustra Alicji. Grywal- 


gracza osobistym dramatem. 


i Dodano sporą ilość szczegółów, | 
| na przykład nowe nagrobki i kil- | 
kanaście rodzajów broni, wresz- | 


| cie pozwolono nam zmieniać ko- 
' lejność sterowania robakami. 


"W Worms World Party twórcy 


wyszli na- i 


przeciw 


Titus/ Virgin 


Miotacz płomieni jest bardzo skuteczny. 


' oczekiwaniom naśladowców Ada- | 
' ma Słodowego: udostępniono . 
' rozbudowany edytor broni, tere- 
| nui zespołu. W tym ostatnim kon- | 
| figurować można nie tylko naz- | 
| wiska, ale także kształt nagrob- 
(ka, wygląd Hagi, wybiera się 
/ ponadło język, w którym robaki | 
| przemawiają oraz melodię ob- 

wieszczającą zwycięstwo ekipy | 
ność stoi na wysokim poziomie, | 
a robalki są tak przeurocze, że | 
śmierć każdego z nich jest dla | 


(zawsze to przecie miło usłyszeć 


kilka taktów narodowego hym- | 


nu). Szkoda tylko, że nie można 
skonfigurować klawiszy. Niedo- 


ciągnięcie to, czy wadliwe zało- 
żenie Team17, że takowa opcja 


jest absolutnie zbędna? 


| Od przybytku 
| głowa nie boli 


Kiedy tak radośnie pogrywa- | 
łem w Worms World Party, wsłu- - 
chując się w głosy lektorów ; 

(nawiasem mówiąc idealnie 
pasują one do wyglądu i mi- | 
miki milusich bohaterów ) | 
zastanawiałem się, co da- | 
lej będzie dziać się z se- j 
rialem pt: „Robaki”. W częś- | 
ci numer cztery: dorzucono | 
bowiem już tyle nowych op- 
| cii, że ciężko jest wyobrazić | 


sobie dalszy, efektywny rozwój: 


; czy aułorzy ruszą w stronę trze: 
| ciego wymiaru, innych trybów 


rozgrywki czy całkowicie skupią 
się na sieci$ Przyjmując na 


' chwilę postawę hazardzisty, 


postawiłbym na pierwszą z wy- 
mienionych możliwości. Na razie 
jednak, życzę miłej zabawy 
w WWFP.i... do z(rjobaczenia! 


baRTeS$ 


Według twórców gry, betonowy 
osioł — jedna z potężniejszych bro- 
ni w grze — istnieje naprawdę. Zna- 
leźć go można w angielskim mieś- 
cie Bournemouth, w rodzinnym 
domu Andy ego Davidsona — po- 
mysłodawcy i twórcy „Wormsów”. 
Osiołek-pierwowzór dumnie szpeci 
ogród państwa Davidsonów, a ro- 
dzice Andy'ego, gdy był on jeszcze 
chłopcem, rzekomo przekonali go, 
że osioł jest prawdziwy — i żywy. 
Ile w tym wszystkim jest prawdy, 
trudno powiedzieć, ale znając 
dowcipy panów z Team17, to 
pewnie niewiele. 


CO DWIE PIZZE, TO NIE JEDNA 


zza Connection © 


óżnego rodzaju „simy” cieszą się od lat 

niesłabnącą popularnością. Twórcy 

gier prześcigają się w maksymalnym 
urozmaicaniu rozgrywki, umożliwiając gra- 
czom wcielenie się w przeróżnych superbur- 
mistrzów i menadżerów, którzy dbają o roz- 
wój jakiejś branży, czy też kierują wybra- 
nym aspektem życia wielkiego miasta. 
Pizza Syndicate swój sukces zawdzięczała 
sporej dozie humoru, połączonej z poważ- 
nymi zasadami rozgrywki. Tworząc Pizza 
Connection 2, autorzy uznali, iż spraw- 
dzo! schematu nie ma sensu zmieniać 
i Mię m otrzymaliśmy grę przyjemną, 
aczkolwiek niewiele różniącą się od 


po- 
przedniczki. 


| 


Osobom, które nie grały nig- | 
| dy w Pizza Syndicate, należy się 
kilka słów wyjaśnienia. Zadanie 

Twoje polega w Pizza Connec- | 
tion 2 na rozbudowie sieci | 
pizzerii. Rozkręcając interes 
musisz brać pod uwagę ta- 
kie sprawy jak dobór miejs- | 
ca na lokal, urozmaicenie 
potraw w menu, a naweł 
konieczność nawiązania od- | 
powiednich układów z wła- 
dzami miasta. Gdy już zaist- 


pizzerii, życie zacznie Ci | 
uprzykrzać konku- | 


rencja. Z powodu jej działań mu- 
(sisz być czasem niemiły, wysy- | 
łając delegacje składające się 
| w rodzaju otworzenia odpowied- 
(niej liczby pizzerii czy zdobycia 
' określonej sumki. Drugi tryb 
' pozwala na swobodną roz- 
kier. Jeśli chodzi o wewnętrzne 
sprawy samych restauracji dość | 
ważne w Pizza Connection 2 jest : 
ustalanie nowych rodzajów pizzy, | 
nych w misjach 
'z kampanii, sku- 
pić się jedynie na 
 dopieszczaniu 


z dobrze zbudowanych chłop- 
ców, specjalizujących się w roz- 
mowach na pięści i redekoracji 
lokalów przy pomocy kijów i sie- 


które przyciągnęłyby hordy gło- 
domorów do Twych skromnych 
progów. Tak w skrócie przedsta- 
wia się rozgrywka. 


| Interes | 
na skalę światową 


Rozpoczynając grę, swych 
sił spróbować możesz zarówno 


Gompletion: 2/2000 


Enterprise; Ring Taste 


i Thank you for the tip. 
We will investigate 
the matter. 


w kampaniach (10 w różnych 


' miastach świata), w których mu- 


sisz wypełnić konkretne zadania 


grywkę w wybranym 
mieście świata, gdzie 
można, bez ograni- 


czeń  narzuca- Ę 


—  » 
h 


swych pizzerii 
tłamszeniu kon- 
urencji. 
Gra w Pizza Con- 
nedion 2 mimo cukier- 
owej, dziecinnej grafiki, 


nie należy do łatwych. Aby 

' rozkręcić biznes musisz wyna- 
' jąć/kupić pizzerię i zadbać o jej 
/ należyty wystrój (tutaj twórcy da- 
' ją naprawdę spore możliwości) 
' samodzielnie, bądź zatrudnić ar- 
' chitekta. Potem pozostaje już tyl 
| ko załatwienie formalności w urzę- 
_ dzie miejskim i dobranie ekipy 


pracowników. Każdy z Twoich lu- . 


dzi ma własną osobowość, którą | 
określa kilka współczynników, | 
dzięki czemu łatwo się rozeznać | 
z jakiego rodzaju człowiekiem | 
masz do czynienia. Mając kucha- | 


rza, kelnerów i dostawców pizzy, 
możesz wreszcie zająć się usta- 
laniem menu. Sama pizzeria to 
jednak nie wszystko. Należy tak- 
że zabezpieczyć dostawy towa- | 
rów, wybudować siedzibę swojej - 
firmy i oczywiście podrzucić kilka 
kłód pod nogi konkurencji. 


Podkładanie świni | 


Jeśli chodzi o walkę z innymi 
firmami, Pizza Connection 2 ofe- 
ruje Ci imponujący wachlarz mo- 
żliwych działań. Znajdziesz tu 
więc wciskanie łapówek pracow- 
nikom cudzej firmy, podkupowa- 
nie szczególnie cennych osobnik- 
ów, zaś w skrajnych przypadkach | 
możesz nawet napuścić do pizze- 

rii konkurenta świństwa | 
w rodzaju 


mrówek. 
Z twardszymi przeciw- 
nikami poradzisz sobie nasy- | 
łając na nich „byczków”, czy. 
przestępców wynajętych w miejs- 
kim więzieniu. Z drugiej strony 
ło samo może spotkać i Ciebie. 
W związku z tym konieczne jest - 
zapewnienie ochrony swym loka- 
lom. 
Interfejs Pizza Connection 2 
zmienił się nieco od czasów Pizza 
Syndicate i jest według mnie wy- 
godniejszy i bardziej funkcjonal- | 
ny, między innymi dzięki czyte|- 
nym ikonkom ułatwiającym grę | 
na samym początku. Co prawda | 


OlŁOuader W, | ud ho 
PCE JKA | 2z4 — 


czasami trzeba się sporo nakli- | 
kać aby rozwinął się odpowiedni 
panel opcji, lecz jest to uspra- | 
_ wiedliwione tym, że liczba działań | 
jakie możesz podjąć podczas | 


zabawy jest iście imponująca. 


Graficy pracujący nad Pizza | 
| Connection 2 spisali się na medal. | 
| Do wyboru masz widok ogólny 
miasta oraz zbliżenia wnętrz 
pizzerii. Ten ostatni jest niezbęd- 
ny, gdy urządzasz lokal, a tak- 
że gdy chcesz z bliska przyj- | 
rzeć się jak wygląda pra- | 
ca Twoich ludzi. Anima- 
cja postaci jest może | 
nieco sztywna, ale bar- | 
dzo dokładnie widać | 
jak kelnerka przyjmuje | 
zamówienie, przyno- | 
si pizzę, lub jak punk | 


przepędza gości kon- 


dej chwili możesz przyjrzeć się 


jak wygląda ruch w dowolnym ; 
punkcie miasta. Słabo prezentują - 
się jedynie ulice podczas godzin 
nocnych, albowiem, żeby dostrzec 


cokolwiek, będziesz musiał po- 


cym jasność monitora. 


cena: 79 zł lm (4 © 
(| wisiaww: 


Pentium 2 
4 MB 
Window 8 98 


SOFTWARE 2000 
CD PROJEKT 


http://www.pizzaconnection.de 


Rozbudowując swoje obiekty musisz 
poczekać kilka godzin, zanim robot- 
nicy zdejmą rusztowania. 


kurencji. Jeszcze lepiej | 
przedstawia się panora- | 
ma miasta. Dbałość o detale | 
jest tu wprost niezwykła. W każ- | 
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zbliżeniu widać ee jaki Two- 
ja pizzeria ma „zasięg” oraz czego 
jej brakuje. 


Podsumowując, Pizza Connec- : 
tion 2 to niezła gra, choć nieste- 
ty, wszyscy ci, którzy rozgryźli już 
część pierwszą, nie znajdą tu dla 
siebie zbył wielu nowości. Sama | 
zabawa jest całkiem przyjemna | 
i wiele kolorów dodaje jej spora | 
dawka humoru jaką zawarli | 
| wgrze jej autorzy. Jeżeli nie mia- | 
łeś jeszcze styczności ze światem | 
wielkiego biznesu pizzowego, 
bez wahania powinieneś sięgnąć | 
' po ten tytuł. i 
grzebać przy pokrętle regulują- 


SOFTWARE 2000 


Dengar | 


ZALETY: 

+ ładna grafika 

+ znakomita dawka humoru 

+ możliwość rozwoju postaci 

WADY: 

- rozbudowane i skompliko- 
wane menu 

- kalka pomysłów z „Pizza 
Syndicate” 


okrągłego stołu, Po 
pi . waza o śą 

. czynach, magii i hono- 
||. rze, wielokrotnie już słu- 
żyły jako pożywka dla wy- 
obraźni pisarzy, filmow- 
ców oraz twórców gier 
komputerowych. Tym ra- 
El zem swoją elektroniczną 
wersję znanej baśni bry- 


cuska firma Cryo, która 
we współpracy z innym 
twórcą gier Wanadoo, 
wydała niedawno przy- 
||  godówkę Rycerze króla 
Artura, tu każdy ma 
okazję zasmakować ry- 
cerskiego życia w świe- 
cie, w którym baśniowe 
| stwory Avalonu i głosi- 
ciele chrześcijańskiej 
doktryny stanęli 
do walki o pano- 
wanie nad Bry- 
tanią z piątego 


wieku naszej 


tyjskiej przedstawiła fran- 


DWA OBLICZA LEGENDY | 


Bradwen spotyka wiedźmę, która porwała jego syna. 


Opowieści o Bradwenie JĄ 


Głównym bohaterem Rycerzy | 
króla Artura jest młody wojownik | 
brytyjski z plemienia Atrebatów 
o imieniu Bradwen. Historia związa- 
na z owym dzielnym mężem jest 
inna w zależności od tego, jaką wia- 
rę wybierzesz dla młodzieńca w pro- 
logu. Jeśli postanowisz, że Bradwen 
stanie po stronie starych bogów, 
wróżek i czarowników, na swej dro- 
dze spotkasz wiele magicznych | 
stworzeń, wielkiego Merlina, Mor- 
ganę i podstępne bestie rodem 
z mitologii celtyckiej. W przypadku 
wybrania postaci wyznającej wiarę | 
w Chrystusa, będziesz z kolei świad- 
kiem wielu cudów związanych z po- | 
czątkami religii katolickiej w Bry- | 
tanii, zaś sam Bradwen stop- 
niowo ewoluuje w stronę 
ideału rycerza — paladyna, 


obrońcy uciśnionych. Pomysł wpro- 
wadzenia takiej dualistycznej fa- 


_ buły jest rewelacyjny i pomimo te- 


go, że w obydwu przypadkach pew- 


| ne kluczowe wydarzenia jak wyg- 
| nanie Bradwena przez jego brata 


Morganora i śmierć niektórych po- 


 staci, są takie same dla obydwu ty- 
' pów postaci, okoliczności w jakich 
' zachodzą są zupełnie inne, dzięki 


czemu Rycerze króla Artura to w za- 


sadzie dwie różne przygodówki 


i zapewniam Cię, że w obydwie gra 


się z równie wielką przyjemnością. 


| Byle się dobrze ustawić 


Rycerze króla Artura działają 


na usprawnionym enginie Cryo, 


który widzieliśmy do tej pory w 
Wehikule czasu i Odysei. Trójwy- 


miarowe postacie poruszają 
się tu w renderowanym śro- 
dowisku, zaś ujęcia kamery 
zmieniają się przy przejściu 
pomiędzy poszczególnymi 
lokacjami, podobnie jak 
w pamiętnym Alone in the 
Dark. Rola myszki jako na- 
rzędzia obsługi gry w Ryce- 
rzach króla Artura jest mar- 
ginalna, albowiem więk- 
szość działań, typu chodze- 
nie, podnoszenie przedmio- 
tów, otwieranie drzwi, czy | 


' inicjowanie rozmowy, Bradwen 
' podejmuje po wydaniu komendy | 
z klawiatury. Rozwiązanie to przy- 
/ pomina nieco podobny sposób ste- 
rowania z przygodówek najnowszej | 
generacji LucasArts jak Escape From ; 
Monkey Island, z tą różnicą, że, o ile | 
u „Lucasa” wszystko chodziło jak i 
| w szwajcarskim zegarku, w Ryce- | 
rzach króla Artura mechanizm nie- | 
co szwankuje. Podstawowym prob- 
lemem jest konieczność ustawienia 
się co do milimetra w danym pun- 
kcie by wykonać jakąś czynność. 
Jest to o tyle trudne, że gra w ża- 
den sposób nie udziela Ci podpo- 
wiedzi co do elementów scenerii, | 
z którymi można coś zrobić. W re- | 
| zulłacie bardzo często da się utknąć | 
w grze i ominąć ważny przedmiot | 
lub miejsce, tylko dlatego, że nie- 
właściwie się przy nim stanęło za | 
pierwszym podejściem. Szlag czło- 
wieka może trafić. 


Bywało trudniej | 


Poziom trudności zagadek | 

_w Rycerzach króla Artura nie jest 
zbyt wysoki, aczkolwiek skłamałbym 
gdybym napisał, że jest to łatwiz- | 
na, którą przed- 
szkolak zaliczy 
w przerwie mię- 
dzy śniadankiem 
a zajęciami z ryt- 
miki. Większość 
problemów jest 
logiczna i dojś- 
cie do odpo- 
 wiedniego roz- 
wiązania wyma- 
ga wyłącznie 
_ odrobiny pomyś- 
lunku. W rezul- 
tacie, przejście gry nie powinno | 
sprawiać większych kłopotów na- 
wet sezonowym amatorom przy- 
godówek, choć zupełnie początkują- 
cy mogą się poddać przy napotka- 
niu pierwszej sytuacji, w której nie | 
bardzo wiadomo w jakim miejscu się ; 
ustawić. Dla doświadczonych we- | 
teranów gatunku Rycerze króla | 
Artvra nie będą stanowili wielkiego | 

/ wyzwania, ale dość ciekawa fabuła 
sprawi, że i oni najprawdopodob- 
niej z przyjemnością spędzą parę | 
chwil śledząc przygody Bradwena. | 


| Lektorzy z łapanki 


Dość zaskakującym faktem i 

w przypadku Rycerzy króla Artura | 
jest fatalny dobór lektorów do pol- 
skiej wersji gry. Większość aktorów | 
klepie swoje teksty z bezpłciową in- - 
tonacją, a część z nich (wybitnym - 

' przykładem jest paź z prologu) usiłu- - 


ZALETY: 


historyczna 
WADY: 


+ ciekawa fabuła 
+ możliwość wyboru historii 
Celta lub chrześcijanina 

+ ciekawa encyklopedia 


- trudności z ustawieniem się 
przy obiektach 
- nienajlepsza lokalizacja 


je zmieniać swój głos na wyższy lub : 
niższy, co owocuje kwestiami brzmią- | 
| cymi co najmniej żałośnie. Ponadto, | 


do samego tekstu wdarło się zes- 


połowi lokalizacyjnemu parę błę- 


| dów, jak choćby w przypadku, kie- | 
dy Lancelot pasując Bradwena na | 
rycerza w Avalonie zaczyna o sobie | 
mówić jako o Gawainie, lub gdy bo- | 
hater wmawia wspomnianemu Lan- | 
| celotowi, że miłością owego ryce- | 


rza jest król Marek, podczas gdy 


lową Ginewrę. 


udanych lokalizacji. 


Przebojem Rycerze króla Artu- |. 
ra nie są, aczkolwiek mogę zapew- | h 
nić każdego fana gatunku przygo- - 
dówek, że spędzi przy tej grze miłe | 
chwile, tym bardziej, że program * 


cena: 79 zł ua y © 
GI minimum: 


Pentium 2 300 MHz 
64 MB RAM, CD-ROMx8 
SVGA 4MB, Windows 95/98 


CRYO/WANADO0 
CD PROJEKT 


http://www.arthur-game.com 


na myśli ma kró- i 


Jeśli dodać do | 
tego fakt, że ak- | 
torzy mają ten- | 
dencje do czyta- | 
nia imion z róż- i 
ną wymową, jas- i 
nym staje się, że | 
albo lokalizacja | 
została _ prze- | 
prowadzona na | 
„szybciora”, albo | 
osoba kontrolu- | 
jąca całe przedsięwzięcie dała 
plamę. Wpadka ta jest tym dziw- ; 
niejsza, że wydaniem tego tytułu w 
naszym kraju zajęła się firma CD | 
Projekt znana z szeregu bardzo 


zawiera również całkiem ciekawą | 
encyklopedię historyczną dotyczą- | 
cą Brytanii po odejściu rzymskich | 
legionów. Z całą pewnością noty 
| byłyby wyższe, gdyby nie bolączki 
| z ustawianiem się w odpowiednim | 
miejscu przed podjęciem jakiegoś | 
działania i fakt, że gra czasami się | 
, wysypuje przy wczytywaniu sej- | 
| wów po śmierci bohatera, niemniej - 
| jednak są to mankamenty, które da © 
| się przeżyć i przy obecnej suszy przy- | 
| godówkowej, Rycerze króla Artura 
| mogą się okazać idealną pozycją | 
na przezimowanie do momentu, 
w którym pojawią się prawdziwe 


Elektryczny | 


przeboje. 


Podły brat przyrodni Bradwe- 
na. Przyczyna wszystkich nie- 
szczęść głównego bohatera. 


Wuj Bradwena i biskup kościo- 
ła katolickiego. Zawsze służy 
pomocą. 


Tajemniczy i potężny czarow- 
nik, posiadający ogromną wła- 
dzę nad istotami Avalonu. 


Królowa wróżek; jedna z po- 
tężniejszych figur Avalonu. 


Rycerz Artura; skrycie wielbi 
królową Ginewrę. 


Młody i porywczy rycerz Artu- 
ra. Jeden z najlepszych, którzy 
zasiadają u okrągłego stołu. 


Król usiłujący zjednoczyć wszyst- 
kie klany Brytów przeciwko 
fali saskich najeźdźców. 


Słynna ze swej urody małżon- 
ka króla Artura. 
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ZA KULISAMI POLSKIEG 


iniona dekada 

to okres niezap- 

rzeczalnej do- 
minacji drużyny Śląska 
Maj kodon 
skiej ko: i w wy- 
red M Jeżeli = 
eżysz do grupy tych, 
których obecna stag- 
nacja irytuje i z chęcią 
zobaczyłbyś inną dru- 
żynę na 


ium, mo- 


żesz jedynie z nadzieją 


| taktykę zespołu. Najważniejsze dzia- 


czekać do maja, 
rozpoczną się rozg 


Koszykówka Manager 
firmy Marksoft, poz- 


wybraną drużyną pol-- 


ską przez cały sezon.. 


Zaletą programu jest możliwość 


' rozpoczęcia rozgrywki na starcie 
| jednego z sezonów — 1999/2000 
' oraz 2000/2001 — przy zaktuali- ; 
' zowanym składzie, choć w przy- 
| padku pierwszego z nich to raczej 
| stan na zakończenie sezonu (wys- 
| tarczy sprawdzić skład Anwilu 
| Włocławek). Do wyboru masz trzy | 


| klasy rozgrywkowe i pięć stopni 


ZALETY: 

+ zaktualizowane składy 
zespołów 

+ możliwość gry na giełdzie 


WADY: 


- mało wyszukana opcja tre- 
ningu i ustawienia zawod- 
ników 

- wiecznie te same komenta- 
rze w trakcie meczu 

- problemy przy zakupie za- 
wodników 

- mała możliwość ingerencji 
w trakcie meczów 


$GK 4/01 


trudności — na „ekstremalnym” za- 
| czynasz z zerowym kontem w ban- 
| ku! Działać będziesz wedle znane- 
| go schematu, dbając o finanse klu- 
| bu i wpływając na personalia oraz 


cena: 99zł WB V O 
Gi minimum: 


Pentium 200 , 32MB RAM, 
Win95/98/2000 


MGROUP 
MARKSOFT 


http://www.marksoft.com.pl 


MARKSOFT 


O BASKETU 


| nych klubów. Denerwujące jest to, 
| że nie znajdziesz danych na temat 


| zonu to też poważne przeoczenie. 


| cie przejmuje inicjatywę), to już pod- 
j łania marketingowe to zawieranie | 
| umów sponsorskich, rozbudowa ha- 
lub sięgnąć po 2001 li, sprzedaż biletów oraz karnetów, | 
ewentualnie gra na giełdzie i, dla 
desperatów na granicy bankructwa, | 
walający ńd iżodbie | negocjowanie pożyczki z banku. 


| Zawodników można kupować, atak- 
że wymieniać i wypożyczać do in- | 


czas meczu możliwości ingerencji 


są znikome — istnieje jedynie pięć 


różnych konfiguracji ataku i cztery 
typy obrony. Jakby tego było mało, 
defensywa jest z góry zdefiniowana 


| przez komputer. Co gorsza w trakcie 


potyczki uraczony będziesz okrutnie 
monotonnym komentarzem, a rezul- 


|| taty poszczególnych meczów są kom- 
/_ pletnie nierealistyczne. Fakt, że ca- 
| przeszłych dokonań Twojego poten- | 
_ cjalnego nabytku; brak możliwości | 
/ zwolnienia zawodnika w trakcie se- 


łość jest kalką nieudanego Liga 
Polska Manager 2000 również nie 
dodaje 2001 Koszykówka Manager 


| rumieńców. 
Jeśli jesteś wprawionym strate- | 
| giem i znawcą koszykówki, to praw- | 
' dopodobnie zawiedziesz się dos- 
/ tępnymi opcjami prowadzenia dru- | 
' żyny w trakcie meczów, a Twojego | 
rozżalenia bynajmniej nie ukoją 
| pastelowe barwy interfejsu. O ile | 
; trening prezentuje się jeszcze pop- i 
/ rawnie, masz bowiem wpływ na sie- | 
dem elementów techniki i przygoto- | 
' wania graczy (przy zatrudnieniu | 
| asystenta do treningu to on całkowi- i 


Trudno mi wyobrazić sobie ko- 
goś komu mógłby spodobać się ten 
tytuł. Zarówno miłośnicy wszelkich 
menedżerów jak i fani polskiej ko- 
szykówki z pewnością zrażą się do 
2001 Koszykówka Manager już po 
kilku pierwszych godzinach zaba- 
wy. Czas zaoszczędzony na męcze- 
niu się z owym programem lepiej 
spożytkować na parę godzin zaba- 
wy z piłką do kosza pod pachą. 
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andor: 


In 


W POSZUKIWANIU STRACONEGO CZASU 


cechuje zazwyczaj niezwykł 
dzenia rozgrywki. Wymaga 
i, kontroli mapy i niezł 
wok Od standardu tego odbiega nieco gra 
Thandor: The Invasion, która chociaż olśniewa 


swą oprawą niczym hol 
to swoją 
wenezuels 


Po uruchamieniu Thandora ma 


| się wrażenie, iż jest to jest to ra- - 
| czej jakiś dodatek niż samodziel- ; 
' na gra. Wszystko wydaje się zna- | 
| jome: łatwy w obsłudze interfejs, | 

intro z którego można się dowie- 
| dzieć o istniejącym gdzieś w kos- 

mosie konflikcie, dotyczącym pa- | 
| nowania nad bogatymi w złoża 


planetami. Podobnie jest też z bu- 
_ dynkami i jednostkami, które w nie- 
« C= - . 


u na zmasowanym frontalnym | 


ataku sprawdza się najlepiej. 


$ŚGK 4/01 


ną akcją może nudzić podobnie jak 


enowela. 


_ kiedyś się pojawiły w jakimś RTS. 


trategie czasu rzeczywistego, w przeciwień- 


stwie do swych turowych odpowiedników, 


e tempo prowa- 
to od gracza stałej 
lego opanowania 


superprodukcja, 


ZALETY: 
+ rozbudowane możliwości 
udoskonalania jednostek 
+ ciekawe efekty eksplozji 
WADY: 
- niewielka ilość misji 
i kampanii 
- schematyczność poszcze- 
gólnych misji 
- powolne przemieszczanie 
się jednostek 


Baza pośród gór | 


Podobnie jak w większości 
strategii czasu rzeczywistego, tak- 


' że w Thandorze o sukcesie decy- 
_ duje tempo i sposób rozbudowy- 
- wania bazy. Prawie każdy z bu- 
| dynków można dodatkowo udos- 
' konalić, zwiększając możliwości 
' produkowanych przez niego jed- 
| nostek czy rodzajów uzbrojenia. 
' Nieźle sprawdza się opcja wyz- 
| naczania punktów zbiorczych 
dla produkowanych pojazdów 
(oraz ilość jednostek, których 
|. łącznie jest ponad sześćdziesiąt. 


Przy rozbudowie bazy warto 


| wykorzystać naturalne zasłony 


w posłaci niedostępnych dla prze- 


wiele tylko zmienionej formie już 


Dopiero po chwili daje się - 
zauważyć oryginalny wkład pra- 
cy autorów Thandora. Uwidacz- 
nia się to przede wszystkim w nie- 
złych efektach wystrzałów z róż- 
nych rodzajów broni oraz wybu- 
chów. Także trójwymiarowe mode- 
le jednostek przygotowano cał- 
kiem starannie, i na zbliżeniu wi- 


Kilka wieżyczek jest w 
przyjacielski atak. 


ciwników gór, maksymalnie za- 


| wężając pole przejścia dla prze- 


ciwnika. Okazuje się bowiem, iż 


| nawet pojedynczy szereg wieży- 
(czek jest w stanie odeprzeć więk- 
'szość ataków. Jeżeli baza jest. 
; jeszcze otoczona murem i zasie- 

' kami przeciwko czołgom, to już 
' zdecydowanie można nie zwra- 
| cać uwagi na wrogie ataki i za- 

_ jąć się odkrywaniem mapy. 
'doczne są wszelkie szczegóły 
' konstrukcji pojazdów. 


Poszczególne obszary są naj- | 


| częściej bardzo duże, i znalezie- 


stanie powstrzymać nie- 


nie obcej bazy może zająć sporo : 


czasu, ponieważ znając nawe! 
kierunek z którego przybywają 
wrogie czołgi, trudno określić 
którym kanionem przejeżdżają 


Odkrywanie mapy służy także | 
odnalezieniu pokładów dwóch i 
surowców: służącego do budowy | 
xenitu i dającego energię trytu. i 
Aby rozpocząć wydobycie nale- . 
ży wcześniej jednak założyć 
„podbazę” za pomocą oddziału - 


pionierów. 


| 


Pierwsza radość płynąca z gry | 
ustępuje jednak w momencie, gdy | 
zauważysz, iż większość misji ma | 
identyczny przebieg. Należy 
umocnić bazę odnaleźć nieco 
surowców, zgromadzić silną ar- | 
mię i ruszyć na wroga, a następ- 
nie zniszczyć wszystkie jego bu- | 
dynki. Ponadto w Thandorze jest 
zaledwie kilkanaście pojedyn- | 
czych zadań i tylko jedna krótka | 
kampania dla pojedynczego gra- | " ininia 
| tunku jest to pozycja zbyt łatwa, ; 
standardami gier strategicznych - 


cza. W porównaniu z obecnymi 


nie wypada to najlepiej. 


Także rozmiar plansz i nienaj- | 


lepiej skonstruowana mapa, na 
której pojawia się skromny wyci- 


nek całego obszaru, utrudniają nie- 
co grę. W przypadku ataku nie . 


zawsze bowiem wiadomo, gdzie 
on nastąpił, a identyfikacja miejs- 
ca najczęściej zdarza się już po 


bitwie. Wpływa na to także fakt, | 
iż wszelkie jednostki poruszają | 
się niezwykle wolno, i nie zawsze - 
jest czas, aby obserwować ich | 


przejazd. 


RTS dla dzieci | 


Nie można wydać jednoznacz- | 
nego osądu o grze Thandor: | 
The Invasion. Dla miłośników ga- | 


Kilka różnych rodza- 


jów surowca niezbęd- 
nego do rozwoju: 
Warcraft 2, czy Mge 
oł Empires. 


Fabuła  doty- 

cząca walki kil- 

ku nacji o pa- 
nowanie w kosmosie — wcześniej już 
w Dune 2, czy Star(roft. 


krótka i za mało nowatorska. Każ- 


dy wytrawny strateg może sobie | 
poradzić w dwa dni ze wszystki- 
mi misjami i kampaniami bez | 


większego wysiłku. 


Thandor jest jednocześnie / | 


doskonałą propozycją dla tych 


cena. —— 


GI minimum: 


Pentium 2 233, 64 MB RAM 
CD-ROM x8, akcelerator 3D 


INNONICS JOWOOD 


http://www.thandor.com 


Zjawisko dnia i nocy, 
które wpływa na sku- 
teczność prowadzenia 
starć — między innymi 
Dark Colony. 


ERA AESSC I 3 


| kotoczy się spokojnie, powoli i nie | 
| trzeba się całkowicie angażować | 
' w rozgrywkę, aby odnosić sukce- | 
sy. Z tego też względu powinni so- 
bie z nim poradzić młodsi gracze | 
/ i być może w ten sposób zainte- - 
| resować się gatunkiem strategii | 
| wszystkich, których przerażało | 
tempo akcji Starcrafta czy Total . 
Annihilation. W Thandorze wszyst- | 


czasu rzeczywistego. 


Zacięte walki o utrzymanie kotliny. 


Maciej Jasiński | 


Trójwymiarowe pole 
gry — Force (om- 
mander oraz Star 
Trek: New Worlds, 


THANTKIR 


Kilkadziesiąt 

rodzajów jed- 

nostek i budynków, oraz możliwość 
ich udoskonalania — prawie każdy 
RTS od czasu Command £ Conquer. 
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dy 


ŁADNIEJ, SZYBCIEJ - A POZA TYM PO STAREMU 


dil LIVB GUU 


knąłem w moim życiu erę pt: „osiem bitów” 


równocześnie rozwodzą 
ką One on One, solennie sobie obi 


c się z ukochaną gier- 
, że 


w imię wierności starej miłości, unikać będę gier sy- 
mulujących koszykówkę. Jednakże, jako że mistrzem 
uników nie jestem, w końcu twórcy z EA Sports do- 
padli mnie ze swoimi propozycjami — najpierw dane 
mi było pograć w NBA Live 2000 a teraz, dzięki za- 
dziwiającej płodności Electronic Arts, przetestować 
grę o tym samym tytule, tyle że z jednym oczkiem do 
przodu. 


Coś dla nowicjusza 


Jeśli NBA Live 2001 stanie się ; 
w Twojej kolekcji pierwszą pro- 
dukcją traktującą o koszykówce, | 
to z pewnością wydane na nią pie- | 
niądze nie uznasz za stracone. | 
Oto otworem staje przed Tobą 


elementem jest też wybranie jed- 


nego z czterech poziomów trud- | 
ności. Rozgrywkę warto rozpocząć | 
od streetballowego pojedynku | 
„jeden na jeden” (także w sieci), | 


magiczny świat profesjonalnego i : 
basketu. Na wstępie zdecyduj, czy | 
chcesz grać w trybie zręcznościo- | 
wym przy wyłączeniu większości 


ZALETY: 


+ ulepszony komentarz 


+ bardziej płynna rozgrywka | Ę, 
+ kilka nowych zagrań [| 


WADY: 


| gdzie masz niepowtarzalną okaz- - 
' ję pokonać samego Jordana oraz 

wiele innych sław. Szczególnie po- 
| lecam granie o zmroku — wtedy od- 
| głosy dobiegające zza ogrodzenia 


wraz z muzyką i odrobiną „trash- 


' talking" nadają grze odpowied- 
niego klimatu. Przed przejściem do 


meritum — mam tu na myśli pełen 
sezon NBA — powinieneś jeszcze 


spróbować rozgrywki towarzyskiej, 
| ato dlatego, że oferuje Ci ona m.in. 
' rozegranie meczu All-Stars oraz | 
| możliwość zmierzenia się z naj- 
lepszymi graczami z różnych de- | 

| kad — włącznie z gwiazdami z lat 
przepisów, czy też zdecydujesz się | 
| na symulację rozgrywki w pełnym | 
tego słowa znaczeniu; ważnym i 


50-tych. 


Sezon NBA może być rozgry- | 
wany dwojako — skupiając się wy- | 
łącznie na meczach lub przez do- | 
danie do zmagań skromnego ele- | 
mentu menedżerskiego. Niecier- | 
pliwym umożliwiono również bez- | 
"ny od podstaw, ponadto masz pra- 


pośrednie przejście do play-offów 


- brak sędziów | BE 
- nieadekwatna ilość nowinek | | 
w stosunku do ceny 
- brak funkcji zapisu w trak- 
cie meczu 


| MVP zawodów. 
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| Po rozegraniu meczu wybierany jest 


Statystyki wzorowane są na relacjach telewizyjnych. 


orr. Rem 


i walkę o najwyższe trołea bez ko- 
nieczności brnięcia przez żmudny 
i długotrwały sezon regularny. 
Tryb „franchise”, czyli mene- 
dżerski, w praktyce sprowadza się 
do handlowania zawodnikami 
i stałego obserwowania statystyk. 
Graczy wcześniej zakontraktowa- 
nych do Twego klubu możesz zwal- 
niać, a wolnych agentów angażo- 
wać; czasami warto spróbować 


| umowy wiązanej, w której mogą 


wziąć udział trzy kluby jednocześ- 
nie, wymieniając między sobą do 
15(!) zawodników. Jedynym, acz- 
kolwiek istotnym ograniczeniem 
w kwestii naboru koszykarzy jest 
tzw. „salary cap”, czyli kwota, któ- 
rej klub nie może przekroczyć przy 
angażowaniu składu. 

W obu trybach można zacząć od 
draftu „absolutnego” — pozwoli Ci 
to na skompletowanie całej druży- 


Moment kurtuazji - a potem już tyl- 
ko twarda walka. 


MICHAEL JORDAN WILL SMOOT FOR POSSESSION 
PESSESSIGN RULE LOSER'S OUT$ 


ONE OM OrE 


da swój urok. 


_wo zmieniać cechy swoich zawod- | 


ników już w trakcie trwania sezo- 
nu. Jednakowoż wyłącznie w try- 


cja wprowadzenia do drużyny 
wymyślonego przez Ciebie koszy- 


lądzie. 


Przypuszczam, że po prze- 


rozgrywki rewolucji w stosunku do 


sem mówiąc, to ich tajemnicze 


przewinienia jak nielegalna obro- 


skasowanie funkcji zapisu w trak- 


jątkowo uciążliwe. 
prawda nie zanotowały deprec- 


nie widać. Tak jest na przykład 


pasikoniki po łące, ale nadal pot- 
rafią zachować się całkiem irra- 
cjonalnie: center drużyny przeciw- 
nej mając po ofensywnej zbiórce 
pusty kosz przed sobą czasami od- 
daje piłkę na obwód! Twoi kole- 
dzy natomiast, z jednej strony pot- 


rafią skutecznie wyjść na pozycję ; 


'w_ zbiórkach 
| wręcz beznadziejni. 
bie nie-menedżerskim istnieje op- 


|  Porzućie 
nadzieję? 


karza o dowolnych cechach i wyg- 
| nieje klika elementów, któ- 
| Rozgrywka wydaje się odro- 
| binę bardziej płynna, wprowa- 
czytaniu powyższych uwag, fa- | 
nom NBA live miny odrobinę | 
zrzedły, gdyż faktycznie w kwestii | mniej kanciaste i przez to ładniej- 
| sze; twórcy gry twierdzą, że do 
poprzedniej edycji zdecydowanie 
nie widać. Jakby tego było mało, w | 
kilku miejscach NBA Live 2001 | cznie: część koszykarzy z gry przy- 
zrobiła krok w tył! I tak: całkowicie | 
uciekli z pola widzenia sędziowie | 
a ich „obecność” zaznaczona jest | 
wyłącznie przez decyzje. Nawia- | 
| usłyszysz komentarz w miarę adek- 
zniknięcie być może w jakiś spo- | 
sób tłumaczy, dlaczego częstokroć | 
nie widzą oni tak oczywistego | 
| w eter osobistych uwag, które jed- 
na (broniłbyś strefą i pewnie też | 
by im to nie przeszkadzało). Po | 
drugie, niewybaczalnym wydaje się | 
| można polecić tym, którzy w gry 
cie meczu — przy meczu trwają- | 
cym 4x12 minut potrafi to być wy- | 
' natomiast właścicielom wersji 
Inne aspekty rozgrywki co 
| kać na co najmniej następną edy- 
jacji, ale i poprawy znaczącej też | 
| będzie godna 140 złotych. 
z Al przeciwnika i partnerów | 
z drużyny — co prawda nie hasają - 
już tak beztrosko po boisku jak 


... czego nie zawsze można rzec o tra- 


fianiu rzutów osobistych. 


M 


w ataku, za to już | 
są g 


Na szczęście ist- 


re ratują NBA Live 2001. 


dzono kilka nowych zagrań, na 
przykład rzut hakiem. Postacie są 


odwzorowania oblicz gwiazd 
użyto nowego programu; i fakty- 
pomina swoje żywe pierwowzory. 
Jeśli chodzi o dźwięk — ścieżka 
składa się z kilku dobrych utwo- 
rów hip-hopowych a w samej grze 


watnie oddający charakter wyda- 
rzeń na boisku. Ponadto koszy- 
karze lubują się w puszczaniu 


nak przez swą monotonność po 
jakimś czasie stają się nudne. 


Podsumowując, NBA Live 2001 


EA Sports jeszcze z jakichkolwiek 


powodów nie mieli okazji pograć; 
sprzed roku szczerze radzę pocze- 
cję — może wtedy liczba nowinek 


baRTeS$ 


cena: 119 zł m V © WE 
G minimum: 


Pentium 200, 32MB RAM, 
Windows 95, akcelerator 3D 


EA SPORTS 
IM GROUP 


ELECTRONIC ARTS 


http://www.easports.com 


„..(na odwrocie polskiego pu- 
dełka do NBA Live 2001 naz- 
wany „Grantem” - wstyd!) 
jest jednym z niewielu koszy: 
karzy w NBA, którzy odważyli 
się zgłosić akces do najlep- 

szej koszykarskiej ligi świa- 

ta jeszcze przed ukończe- 

niem studiów = dołączył do 
nleśnych Wilków” z Minneso- 
ty od razu po ukończeniu 


szkoły średniej Farragut Aca- 
demy. Ten 25-letni skrzyd- 


łowy, mierzący 211 cm i wa- 
żący 100 kg szybko udo- 
wodnił swą boiskową war- 
łość i jest obecnie jednym 
z gwiazdorów National 
Basketball Association; 
w bieżącym sezonie no- 
tuje średnio 22,7 pkt. oraz 
11,2 zbiórki na mecz. 


83 


ŚGK 4/01 


WZNÓWI A N [U CZYLI ZAGRAJMY W TO JESZCZE RAZ 


bydwu części „Red: Alert", 

sławnej firmy Westwood, nie 
trzeba chyba przedstawiać 
żadnemu miłośnikowi gier kom- 
puterowych. Tytuły te za ocea- 
nem i w całej Europie zrobiły nie- 
wiarygodną karierę i od momen- 
tu wydania pierwszego epizodu 
tej RTS-owej dylogii sprzedały się 
w milionowych nakładach. Jeżeli 
jakimś cudem pominąłeś te nietu- 
zinkowe gry, masz szansę na- 
prawić ten błąd kupując zestaw 
Red Alert Gigabox, w skład 
którego wchodzi zarówno „Red 
Alert" (ŚGK 1/97) jak i „Red 
Alert 2" (ŚGK 12/00). Trzeba 
przyznać, że nie lada to gratka. 

W pierwszym „Red Alert” 
autorzy gry przedstawili wizję 
świata, w którym grupka nawie- 
dzonych naukowców postano- 
wiła zaingerować w wydarzenia 
z przeszłości i usunąć Hitlera nim 
ten doprowadził do katastrofal- 
nej w skutkach II Wojny Świato- 
wej. Jak się okazało, w wyniku 
ich działań Niemcy faktycznie 
nie rozpoczęły działań zaczep- 


nych, zamiast tego jednak swą 
potęgę militarną postanowił wy- 
próbować na sąsiadach z zacho- 
du Związek Radziecki pod wo- 
dzą wąsatego Józefa Stalina. W 
ten oto sposób wybuchł zupełnie 
inny konflikt na skalę ogólno- 
światową, w którym po przeciw- 
nych stronach barykady stanęli 
Alianci i Sowieci. Gracz oczy- 
wiście mógł dowodzić dowolnym 
ze stronnictw. Sam sposób roz- 


grywki w „Red Alert” nie był ni- 
czym nowym w stosunku do star- 
szego Command 6: Conquer czy 
Dune 2. Również tu zabawa 
polegała na ciągłym zbieraniu 
surowców, rozbudowywaniu baz 
i tworzeniu coraz 
to  wymyślniej- 
szych jednostek. 
Serca graczy pro- 
gram zdobył so- 
bie głównie dzię- 
ki znakomitej fa- 
bule, rozwijają” 
cej się pomiędzy 
misjami za po- 
średnictwem prze- 
rywników filmo- 
wych, oraz znakomicie przemyś- 
lanym scenariuszom, które odb- 
iegały od schematu „zbierz masę 
wojska i załłucz przeciwnika”. 
Jak na dzisiejsze warunki „Red 
Alert" trąci już mocno myszką 
zwłaszcza jeśli chodzi o opra- 
wę audiowizualną, niemniej jed- 
nak emocje związane z dowo- 
dzeniem wojskami w epickim 
pojedynku Sowietów i Aliantów 


są równie wielkie co w momencie 
pierwszego wydania gry. 
Drugim tytułem wchodzącym 
w skład zestawu jest „Red Alert 2”, 
w którym śledzić można dalsze 
losy świata po wojnie Sowietów 
z Aliantami. Okazuje się, że po 
ostatecznym zwycięstwie nad 
Stalinem, w Związku Radzieckim 
nastał krótki okres w miarę libe- 
ralnych rządów, który przerwało 
dopiero dojście do władzy nieja- 


p” 


„AEG 
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kiego Romanova. Człowiek ten, 
w tajemnicy przed rządami 
państw zachodnich, rozkazał 
opracować technologię, która 
umożliwiłaby Sowietom dokona- 
nie zemsty na USA. Eksperymen- 
ty zaowocowały wynalezieniem 
chronosłfery, dzięki której armia 
Związku Radzieckiego przepro- 
wadziła udaną inwazję na Ame- 
rykanów, sprawiając, że w mo- 


mencie rozpoczęcia -gry, ci bro- 
nią się przed najeźdźcą ostat- 
kiem sił. Nowy „Red Alert" wpro- 
wadził całą masę ulepszeń w sto- 


sunku do swego poprzednika, 
poczynając od wygodniejszego 
w obsłudze interfejsu, poprzez 
poprawioną grafikę, na nowych 
jednostkach i budynkach kończąc. 
Również misje w „Red Alert 2” są 
znacznie ciekawsze i bardziej nie- 
szłampowe niż w części pierw- 
szej. Bez wątpienia tytuł ten, jako 
najlepszy obecnie przedstawiciel 
gatunku RTS-ów na rynku, to po- 
zycja obowiązkowa dla każdego 
kto choć trochę lubi ten rodzaj za- 
bawy. 
Red Alert Gigabox to znako- 
mita okazja by za jednym zama- 
chem kupić dwie znakomite gry, 
które każdy miłośnik RTS-ów 
powinien mieć w swoim zbiorku. 
Jeżeli do tej pory omijałeś „Red 


Alerty” z daleka, zainwestuj w ten 
zestaw, a odkryjesz co do tej po- 


ry Cię omijało. 
Elektryczny 


ielki przebój sprzed dwóch 
lat, Tom Clancy's Rainbow 
Six, okazał się dla graczy 
komputerowych prawdziwym ob- 
| jawieniem. Pomysł połączenia 
elementów strzelaniny trójwy- 
miarowej ze strategią taktyczną 
sprzedał się jak świeże bułeczki 
i w krótkim czasie pojawili się je- 
go naśladowcy. Do bardziej uda- 
nych tytułów zaliczających się do 
nowego gatunku symulacji takty- 
cznych zalicza się między innymi 
SWAT 3: Close Quarters Battle 
(ŚGK 1/00), którego Złotą edycję 
wzbogaconą o dodatkowe misje 
i opcje wydała właśnie firma 
Play It. 
Akcja SWAT 3 rozgrywa się 
w 2005 roku w Los Angeles, kie- 
dy miasto to zostaje wybrane ja- 
ko miejsce podpisania przez li- 
derów największych mocarstw 


świata paktów rozbrojeniowych. 
Owe pokojowe przedsięwzięcie 
nie spotkało się z gorącym przy- 
jęciem pewnych grup terrory- 
| stycznych, które wysłały swych 
najlepiej wyszkolonych ludzi do 
| miasta aniołów z zadaniem przer- 
| wania rozmów i ukatrupienia kil- 
ku osobistości międzynarodowej 
areny politycznej. Informacje o 
zagrożeniu przeniknęły do lokal- 
nej policji, która postawiła w stan 
gotowości całą jednostkę spec- 
jalną SWAT. Ty jako członek tej 
elitarnej grupy weźmiesz udział 
w szeregu misji, w których Twoim 
zadaniem będzie udaremnienie 
działań terrorystów. 


se Ul 


idrtef< 


Najważniejszą kwestią każ- 
dej „złotej edycji” jest to, ile no- 
wości znajdą w niej gracze zna- 
jący wersję podstawową. W 


przypadku SWAT 3 - Złota edy- 
cja nowości ograniczają się do 
kosmetycznych zmian w menu 
doboru ludzi do misji, pięciu 
nowych etapów i edytora plansz 
do trybu multiplayer — krótko mó- 
wiąc: niewiele tego. W obecnej 
wersji SWAT 3 jest dość długi 
(21 misji), a prosty w obsłudze 
edytor pozwala na stworzenie 
własnych, mrożących krew w ży- 
łach zadań i nakładanie nowych 
„skór” na istniejące obiekty, nie- 


mniej jednak nie są to zmiany na 
tyle rewolucyjne by posiadaczo- 
wi pierwszej wersji gry opłacało 
się kupić Złotą edycję. 

Sama zabawa przypomina 
bardzo Rainbow Six, z tą różni- 
cą, że w SWAT 3 dowodzenie 
na poziomie grupy odbywa się 
tylko w trakcie misji (nie ma moż- 
liwości wcześniejszego wydania 
rozkazów za pośrednictwem pla- 
nu syłuacyjnego). Podczas akcji 
wcieliasz się w jednego z poli- 
cjantów, pozostałym zaś możesz 
wydawać polecenia. Ciekawą 
odmianą dla tych, którzy przy- 
wykli do stylu rozgrywki a la 
Rainbow Six może być również 
to, że w SWAT 3 Twoim celem 
nie jest zabicie wszystkich zbirów 


€ cena: 99 zł 


Gi minimum: 


Pentium 233, 32 MB RAM 
SVGA 4MB, Windows 95,98 


a pojmanie ich żywcem. Oczy- 
wiście w sytuacjach zagrożenia 
życia członka grupy specjalnej 
użycie ostrej amunicji nie skoń- 
czy się przerwaniem akcji, niem- 
niej jednak wyższe notowania 
są zawsze uzyskiwane w przy- 
padku bezkrwawego rozwiąza- 
nia sprawy. 

SWAT 3 to niemałe wyzwa- 
nie nawet dla starych wyjadaczy 
Rainbow Six, bowiem sztuczna 
inteligencja przeciwników stoi tu 
na naprawdę wysokim pozio- 


mie. Z myśleniem Twoich towa- 
rzyszy broni bywa już różnie, 
potrafią się oni bowiem zacho- 
wywać się zarówno jak doświad- 
czeni policjanci jak i bezmózgie 
żółłodzioby — w zależności od 
sytuacji. Ogółem jednak rozgry- 
wka jest wyjątkowo emocjo- 
nująca i wciągnie każdego 
miłośnika taktycznych symulacji. 
Jeśli nie posiadasz jeszcze 
SWAT 3, nowa edycja tej gry to 
znakomita, godna polecenia po- 
zycja. Jeśli jednak zaopatrzyłeś 
się już kiedyś w pierwszą wer- 
sję, możesz zapomnieć o Złotej 
edycji — nie jest warta tego by 
wydawać nań nowe pieniądze. 


Elektryczny 


Zręcznościowa 


+ producent: 
+ wydawca: 


+ polski dystrybutor: 


SGK 4/01 ** 


RADY i PORADY 


rzed Tobą rozwiązanie, którego stworzenie wymagało blisko dwu- 

miesięcznych wędrówek po krainie Gael Serran, związanych z walką przy: 

pomocy magii i miecza i rozwikłaniem dziesiątek zagadek. Ze względu na 
ograniczenia dotyczące objętości tekstu musiałem wprowadzić w niniejszym 
poradniku kilka uproszczeń. Jednym z najważniejszych jest zaprezentowanie 
tylko niektórych map podziemi, a dodatkowo zakładam, iż grający wykaże: 
również nieco własnej inicj „, wskazuję bowiem tylko rozwiązania kluczo- 
wych problemów. W pozostałyc sanki powinieneś bez trudu poradzić 


— M 
1 


Fo 


[ 
<a 


no W 


I 
I 


(ds 


I 
s] 


p 


E 
8 
= 
R 
z 
= 
ca 
L= 
kl 
2 
c 


sobie sam. Zaczynajmy! 


| w pomieszczeniu E. Aby tego dokonać, należy stanąć 

Przygodę ropoczynasz w wiosce Valeia. Wyjdź | 
bramą wschodnią, natkniesz się na wędrowca ze świą- | 
tyni węży, który zapyta Cię o starostę wioski. Jeśli nie | 
chcesz, aby starzec został zabity, odpowiedz, że nigdy | 
o kimś takim nie słyszałeś. Idź na północ do starego | 
cmentarza, gdzie w krypcie czeka Cię pierwsze zada- / 
' powinieneś wrócić do windy, nacisnąć przełącznik 
tać się do jeziora rusałek, znajdującego się na zacho- | 
| ruszać. Gdy będzie zjeżdżać w dół, wskocz na dach 
wiedz wodzowi Ekbu słowo „Ukabu”, a ten skieruje Cię | 
do szamana Shinwiki). Wykonanie zadania w wiosce | 


nie. Wychodząc zachodnią bramą będziesz mógł dos- 


dzie. Idąc zaś na północ, trafisz do żabiej wioski (po- 


jest łatwe, chociaż nie niezbędne do ukończenia zaba- 


gdzie będziesz w stanie zregenerować swe siły. 


je później zamienić na kasę. 


punktu Ł), jednak oddziela Cię od nich krata. Kryszta- 


Krypta - poziom I 


łowy klucz możesz wydobyć przy użyciu bauble stick, 
który przyciągnie artefakt. Przedmiot uruchamia windę 


przed rzeźbioną ścianą i umieścić klucz w zamku po 
prawej stronie. Winda zawiezie Cię do pokoju, w któ- 
rym spoczywa mumia F'lokis Ra. Jest to dawny sługa 
faraona Ceta, którego musisz pokonać. W zwłokach 
wroga znajdziesz naszyjnik, na którym zapisane są ta- 
jemnicze słowa. Aby wydostać się z pomieszczenia, 


w ścianie, a następnie uciec zanim winda zacznie się 


i poczekaj aż wróci na górę. Znajdziesz się w wąskim 
korytarzu (nie zaznaczyłem go na mapie), w którym 


jest skrzynia ze skarbem. Idąc tą drogą dotrzesz do 
wy. Na zachód od wioski znajduje się pieczara, w któ- | 
rej są wyrocznie Ishad'Nha. Aby móc iść dalej, powi- i 
nieneś pokazać im artefakt zdobyty w krypcie, wów- - 
czas otworzą przejście na drugą stronę jaskini. Tam | 
czeka Cię przygoda w świątyni węży oraz miasto, | 
| zostaniesz zaatakowany przez stado szkieletów. Po 
| oczyszczeniu tej sekcji idź do komnaty G strzeżonej 
|. przez potwory. W południowej ścianie są trzy pary drzwi. 

Dość łatwy labirynt jak na początek, wypełniony 
głównie przez szkielety, nietoperze i galaretowate slime | 
ooze. Pamiętaj aby zbierać czaszki szkieletów, można 
| poddaje się właściwie tylko czarowi shock i (rzadko) 
5 broni białej. W sali H z kolei znajdziesz pokaźne stado 
| szkieletów. Gdy w tej sekcji zdobędziesz wszystko, co 

Aby wejść do krypty musisz przełączyć dźwignię i 
znajdującą się w lewej ścianie pomieszczenia A. Idź 
korytarzem, zwalczając po drodze szkielety. Drzwi po- | 
mieszczenia B otworzysz wytrychem. Udaj się do loka- | 
cji D. W dużej sali oznaczonej jako E nie ma nic intere- | 
sującego poza dziwnie wyglądającym freskiem w pół- | 
nocnej ścianie. Na razie idź na zachód krętym kory- . 
tarzem, który zaprowadzi Cię do sekcji częściowo wy- | 
pełnionej wodą. Tam oprócz skarbów znajdziesz kras- ; 
noluda (Rat Keeper). Daj mu rat pie, a dowiesz się - 
o jego kłopotach ze zdobyciem pożywienia. Ponadto 
powie Ci o kluczach, które zgubił. Jak się okazuje, oba | 
leżą pod wodą w północnym korytarzu (po lewej od 
drodze inne przygody. Jeśli wybierzesz ścieżkę po lewej, 
trafisz do komnaty z płomieniami. Skrajne odbierają 
, Gisiły, zaś znajdujący się w środku je zwiększa. Aby 


ściany, za którą jest komnata z aniołem. Stań przed 
nim i w trybie rozmowy wstukaj pierwszą linijkę tekstu, 
który został wyryty na naszyjniku. Otworzą się zachod- 
nie drzwi. W punktach F są dość obszerne sale. Gdy 
znajdziesz się w którejś z nich za pierwszym razem, 


Skrajne otwierają się po naciśnięciu przełączników 
w odpowiednich wnękach. Na przecięciu korytarzy 
w punkcie N jest Wight — trudny do zabicia potwór, 


przygotowali autorzy, udaj się do lokacji J. Korytarz 
rozwidla się, prowadząc do dwóch bliźniaczych sal. 
Gdy wejdziesz do którejś z nich, schody prowadzące 
na piedestał schowają się. Aby je przywołać, należy 
włożyć jeden z dwóch kryształów, które zdobyłeś na 
wrogach w lokacjach G i N, do zamka w ścianie. Prob- 
lem polega na tym, że możesz to zrobić tylko w jednej 
komnacie, w drugiej ta sztuczka już nie zadziała. Cho- 
dzi o to, że figurka znajdująca się w ogniu na piedesta- 
le otwiera jedne drzwi w sali K, Ty zaś musisz wybrać, 
którą drogą się udać. Figurka z sali północnej otwiera 
drzwi po lewej, z południowej — po prawej. Obie drogi 
prowadzą do tego samego celu, jednak czekają Cię po 


podnieść kratę, która pozwala przejść dalej, musisz 
uruchomić dwie dźwignie we wnękach O. Potem pozos- 
taje Ci tylko dotrzeć do dziury w podłodze (L) — należy 
w nią wskoczyć. Jeśli zaś pójdziesz drugą ścieżką, bę- 
dzie trochę trudniej, bo płomienie w bliźniaczej kom- 
nacie tylko odbierają życie (z komnaty trzeba szybko 
wyjść, póki krata jest podniesiona), jednak przedmio- 


5 ty, jakie znajdziesz po drodze, mogą Ci wynagrodzić 
| wszelkie nieprzyjemności. 


Ten poziom jest bardzo krótki, 
bowiem wymaga jedynie przepły- 


pieżne ryby — barracudy, które po- 


Krypta - poziom 2 jawiają się w stadach. 


dostaniesz się do sekcji pozwa- 


go Scabbana — czarownika wyglą- 


grasują Ghoule. 


Scabbanem. Słamtąd możesz już tylko przepły- 
nąć podwodnym tunelem na poziom 1. 


Krypta = poziom 4 


Wypłyniesz w miejscu P. Znajdziesz tu cztery pary drzwi, które możesz | 
otworzyć jednym kluczem. Aby go zdobyć, musisz podpłynąć do korytarza 
Ł, gdzie wciąż leży artefakt po drugiej stronie kraty. Teraz zabierzesz go 
bez trudności. Kluczem otwieraj po kolei drzwi. W jednej z komnat znaj- | 
dziesz Mavina, który zaproponuje Ci złożenie przysięgi — zgódź się. | 
W zamian otrzymasz pierścień, który należy pokazać wyroczniom Ishad | 
N'ha. Tymczasem jednak Twoje zadanie w krypcie jest wykonane. Obie | 
kraty w korytarzach Ł możesz podnieść naciskając odpowiednie przyciski 
w ścianach pod wodą. Na powierzchnię wydostaniesz się tą samą drogą, i 


którą przybyłeś. 


Przed wejściem należy pamiętać, żeby zebrać wszystkie questy z miasta 
(u złodzieja zamówienie na dziesięć monet węża, u kapłana wyrok na ko- 
bietę węża). Nim wejdziesz do wnętrza budowli, przed głównym wejściem 
spotkasz Kol the Heretic, który da Ci klucz do tajnego przejścia w ścianie, 
gdzie znajduje się anioł Kerah. 

Właściwe wejście do budowli znajduje się z tyłu. Należy przepłynąć 
przez kanał. Wrota, które widziałeś wcześniej, stanowią jedynie wyjście 
(przynajmniej do czasu). Gdy znajdziesz się w środku idź długo do przodu 


po schodach dopóki nie natkniesz się na Kreug High Wizzarda (lokacja K 
na poziomie 0). Zada on pytanie czy przybyłeś aby przyłączyć się do 
sekty. Do dyspozycji masz cztery odpowiedzi: „Yes”, „No”, „lgnore” oraz | 
„Just Visiting”. Jeśli wybierzesz drugą, będziesz musiał walczyć z kapłanem, | 
trzecia i czwarta nie pociąga za sobą konsekwencji, jednak aby iść dalej | 
i tak będziesz musiał tą postać zabić. Pierwsza kwestia powoduje natomiast 
zadanie pytania, czy zechcesz złożyć datek na świątynię. Jeśli się zgo- - 
dzisz, stracisz pieniądze, jednak otrzymasz klucz, którym należy otworzyć | 
przejście do kanałów. Tak czy inaczej powinieneś wrócić korytarzem - 
którym przyszedłeś i w kanałach zabić Unholy Filth. Po wykonaniu zada- | 
nia możesz, wzbogacony o statuetkę węża, wrócić do kapłana, który otwo- | 
rzy Ci drzwi do dalszych części labiryntu. W punkcie J jest posąg węża. | 
Jeśli wrzucisz monetę, otrzymasz od niego gones (jeden z trzech ważnych | 
przedmiotów), w przeciwnym wypadku zostaniesz ukąszony. ldź do kuchni | 


RADY i PORADY 


| (punkt H), zabierz puste butelki, wjedź windą na górę i zbierz wszystkie 
| skarby oraz figurkę. Zajrzyj do pomieszczenia E, na środku którego jest 
| bardzo głęboki otwór w podłodze. W zachodniej ścianie jest przycisk, 
| który po naciśnięciu otwiera drzwi do komnaty D na poziomie | oraz po- 
nięcia z lokacji A (przystań) do B 
lub (pod wodą) C. Uważaj na dra- | 
| sześć par wrót. Aby je po kolei pootwierać, należy wrzucać monety do 
i konkretnych otworów. Jeśli drzwi od lewej oznaczymy literami od A do F, 
| a przyciski od lewej to 1, 2, 3 i 4, to kombinacje otwierające poszczególne 
' wroła są następujące: A:3, B:2,3, C:3,4, D:1,2,3, E:1,3,4, F:1,2,4. 

Tutaj z punktu A lub B musisz 
dotrzeć do mostu D, dzięki któremu | 


woduje atak stada małp. Jedna z nich (ta, która ucieka), ma figurkę, którą 
musisz zdobyć. Trzecią figurkę uzyskasz w sekcji O, gdzie znajduje się 


wkładając do zamka I klucz od heretyka spotkanego na zewnątrz, wej- 
dziesz do komnaty, w której jest anioł Kerah. Aby wejść do komnaty N, mu- 


| sisz iść poziom wyżej i zeskoczyć. Przedtem jednak warto z góry zlikwido- 
lającej na przejście do ostatniej 
części labiryntu. W punkcie F jest | 
winda wioząca pasażerów na | 
wyższy poziom, w punkcie E znaj- . 
dziesz pośrodku zbiornika wodne- - 


wać wszystkich wrogów, jacy się tam znajdują (pająk i węże). Na pozio- 
mie | znajdź inkwizytora i porozmawiaj z nim, a następnie zabij i zabierz 
klucz do komnaty więźnia. Wejdź do korytarza, którego pilnował inkwi- 
zytor i idź w lewo na dół, znajdziesz się w sekcji więziennej. Na środku sali 
jest palenisko (punkt L), wewnątrz którego trzeba przełączyć przycisk, aby 


otworzyło się przejście w tym samym pokoju. Kluczem inkwizytora otwo- 
dającego jak potwór. Gdy z nim | 

porozmawiasz, przełącz dźwignię w jednej ze ścian, aby otworzyć kratkę | 
na dnie zbiornika — pozwoli Ci to na przepłynięcie pod wodą. Na wyższy | 
poziom możesz przedostać się idąc po pochylni C. W całym labiryncie | 
| komnat władczyni budowli. Jeśli w międzyczasie zdobyłeś ostatnią figurkę 

| (czyli masz już pięć — jedną węża oraz cztery małp), czas udać się do biblio- 

teki (lokacja M). Najpierw ustaw figurkę węża na środkowym postumencie, 

Tutaj nie ma nic istotnego. Jeśli idziesz po 
pochylni B, staraj się dotrzeć do pomiesz- | 
czenia A, skąd zeskoczysz do zbiornika ze 


rzysz celę więźnia (punkt C), z którym należy porozmawiać. Następnie idź 
do prasy hydraulicznej (P), w której zmiażdżysz jajo pająka, przedtem jed- 
nak powinieneś zejść na dół i umieścić pod kranem pustą butelkę uzyskaną 
w kuchni — tak otrzymujesz drugi składnik niezbędny do dostania się do 


otrzymasz dostęp do księgi, w której są odpowiedzi na pytania Xydusy 
(kobiety-węża). Następnie ustaw pozostałe statuetki w odpowiednich miejs- 
cach, aby uaktywnić windę prowadzącą do różdżki (trzeci niezbędny skład- 


| nik). Tak uzbrojony ruszaj do komnaty węża (punkt G), pod którego posągiem 
| słoi grill. Użyj na nim po kolei gones, butelki z sokiem pajęczym, wreszcie 
różdżki, by pojawił się duch Xydusy, który zada serię pytań. Jeśli odpo- © 


- Elysia - biblioteka — w 4 wnękach postaw statuetki 
- skrzynia małp,w środkowej węża. Po ustawieniu 
- więzień samego węża otworzy się komnata 
(na klucz monkey key) z księgą, która zawiera odpowiedzi na 
- miejsce, gdzie musisz pytania Xydusy. Wszystkie statuetki 
zmiażdżyć jaja uruchamiają windę prowadzogcą na górę 
- zamek - komnata z pająkiem i wężami, do której 
- statuetka można się dostać tylko spadając 
- miejsce, gdzie musisz położyć z wyższego poziomu 
trzy przedmioty - komnaty otwierają kombinacje przycis- 
- Flaszki na sok z jaj (kuchnia — tu winda) ków (wrzucanie monet) 
- zamek na Heretic's Key - prasa, gdzie zgnieciesz jaja pająków, ale 
- Złota żmija przedtem musisz umieścić butelkę pod 
- Kreug rurą na dole 
- przycisk w ogniu, kóry otwiera - wyjście ze świątyni 
komnatę w ścianie 
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WIZARDS AND WARRIORS 


Temple of Serpent - poziom I 
A — statuetka 
B — inkwizytor 

€ - wyższa biblioteka 

D — komnata otwierana przyciskiem 
z niższego poziomu 


Temple of Serpent - poziom 2 


A - Xydusa 
B - przycisk 


wiesz na nie prawidłowo, będziesz mógł przejść 
do kolejnej sekcji (punkt A), gdzie spotkasz się 
z samą Xydusą. Zabij ją i ruszaj przed siebie 
szukając kapłanki Elyssi. Kiedy ja spotkasz, przy- 
gotuj się na ciężki bój, bowiem lubi ona przyzy- 
wać do pomocy magów, których z czasem 
będzie coraz więcej. Swoje wysiłki skup wyłącznie 
na przywódczyni. Jeśli uda Ci się zniszczyć 
wszystkich przeciwników, zabierz Mask of Death 
i opuść świątynię dowolnym wyjściem. 


Parter zamku Shurugeon 


A - i wi 

B - ia 

C - skrzynia ze Shroud of Elsa 
D - uszkodzony przycisk 

E - przycisk 

F - skrzynia z Evil Element 

G - klucz 


jj Shurugeon Castle — poziom I 


Blisko miasta znajduje się Shurugeon | 
Castle, tam też możesz udać się na początku. 
Następnie, podążając na północ, znajdziesz | 
jamę z czarownicą, która zamienia przybyszów ; 
w Ogry, niedaleko są także Stout Mines. Po dro- | 
dze powinieneś też napotkać wilkołaka, którego | 
zabicie jest premiowane w mieście. W wędrów- | 
kach po północnej części krainy może Ci nieco | 
przeszkadzać smok Erathsmedor, latający i zie- 
jący ogniem na każdego, kogo zobaczy. Nie na- 
leży go atakować, jest on ważną postacią 
w Dragon Spire, do której powinieneś udać się 
na końcu. Jeśli blisko miasta spotkasz Erzebette, | 
dostaniesz od niej list, który potem użyjesz w Dra- i 
gon Spire. Planszę możesz opuścić tylko idąc 
wzdłuż kamiennego tarasu jaskini smoka i prze- 
dostając się na drugą stronę ściany drzew. 


Shurugeon Castle 


Gdy znajdziesz się we wnętrzu zamku | 
Shurugeon postaraj się otworzyć pierwsze drzwi” | 
na prawo. We wnętrzu komnaty będzie skrzy- 
nia ze zwykłym kijem. Teraz idź do jedynych 
otwartych drzwi, prowadzących do pokoju ze 
stołem pośrodku (są po lewej stronie od wejścia). | 
Gdy się tam znajdziesz, spotkasz ducha D'Soto, ; 
który będzie Cię nakłaniał do zaniechania węd- | 
rówki. Naturalnie musisz odmówić, wskutek cze- | Ardibrena (lokacja 
go słoczysz walkę ze stadem złośliwych diabeł- i A na poziomie 1) 
ków (Pit Devil). Po zakończenym starciu idź do | i włożyć korbkę zna- 
ściany, na której wisi klucz. Przy jego pomocy | lezioną w skrzyni 
otworzysz pozostałe drzwi w pokoju. Gdy jejuż | na dole w stange 
zniszczysz, pójdziesz dalej i zdejmiesz z kołka | mechanism. Dzięki 
na ścianie klucz, którym otworzysz pozostałe i temu otwiera się 
dwie pary drzwi w sali H. Najpierw otwórz dru- | korytarz, po prawej 
gie drzwi po prawej. Prowadzą one do pokoju | jest pokój (punkt C), 
z kowadłem i szkieletem za kratami. Tych ostał- | a w nim przycisk 
nich nie będziesz mógł otworzyć. Strzel z łuku | otwierający kratę, 
do szkieletu, który podejdzie do okratowanego | którą mijałeś idąc 
wejścia. Wówczas zabij go, a wrota same się do tego miejsca 
otworzą. Po prawej znajdziesz skrzynię z pierw- | (punkt B). Za tą 
szym Evil Elementem. Potrzebujesz pięć takich | kratą są schody do 
artefaktów aby rozwiązać zagadkę zamku. wieży Ardibrena. 
Zjedź windą w pomieszczeniu G do piwnicy iidź | Tam znajdziesz po- 
do pomieszczenia z przyciskami (lokacja C). | kój z pentagramem, 


Shurugeon Castle - ścieki i lochy 


A - Lysandra of Yan — posiada Evil Element 
B - przycisk 


w górę do sypialni 


Wieża Ardibrena 


A - pentagram 
B - skrzynia 


Wieża D'Soto 
A - D'Soto 
B - skrzynia z Evil 


Element 


| Trzeba powciskać je wszystkie do oporu, a kra- ; na którego wierzchołkach należy układać arte- 
| ta otworzy się przed Tobą i otrzymasz dostęp | fakty. Pośrodku jest czarne popiersie, na któ- 


do skrzyni z Evil Elementem. Na wprost pomiesz | 
czenia, w którym się obecnie znajdujesz jest | w świątyni węży. Teraz musisz dotrzeć do lo- 
komnata, a w niej czeka na ciebie Ardibren chów. W jednej z cel znajduje się dziura w pod- 
(lokacja B). Umówicie się na spotkanie na zew- ; łodze (lokacja C na mapie ścieków), przez któ- 
nątrz zamku, ale najpierw lepiej znaleźć pozos- | rą wskoczysz do ścieków. Tam, płynąc kanałem, 
tałe dwa artefakty (cztery w zamku oraz jeden | dotrzesz do wampirzycy o imieniu Lysandra of 
u Ardibrena). Teraz trzeba iść po schodach | Yan. Posiada ona trzeci Evil Element — powinie- 
; ' neś ją zabić. Idź po schodkach na górę do 
* pomieszczenia i przełącz dźwignię (punkt D na 
; poziomie 1). Otworzą się drzwi w północnej 
ścianie prowadzące do wieży D'Soto. W kom- 
i nacie na górze znajduje się skrzynia z czwar- 
5 tym artefaktem. 

i Gdy już będziesz w posiadaniu czterech 
6 przedmiotów idź poza zniszczone mury zamku 
- Shurugeon by w lesie spotkać się z Ardibrenem. 
| Dostaniesz od niego piąty Evil Element (Ardib- 


rego głowę włożysz Mask of Evil zdobytą 


ren zginie). Wracaj do wieży z pentagramem i ustaw wszystko na swoim | 
miejscu. Zabierz ze sobą Mask of Evil i udaj się do Haleabusa (lokacja A | 
na parterze), by wręczyć mu rzeczony przedmiot. Stanie się on śmiertelny | 
i będzie można go pokonać. Gdy uda Ci się tego dokonać, pojawi się duch | 
D'Soło i wyjawi Ci co masz powiedzieć smokowi Erasmedorowi oraz jaki ; 
przedmiot mu dać (chodzi o słowo "Elseramarin" i artefakt Shroud of Elsa, | 
który znajdziesz w komnacie obok w jednej ze skrzyń). W zamian bę- i 


dziesz mógł liczyć na miecz Mavina. 


Poziom 0 


z nim i przekonaj go, że nie interesuje Cię złoto, dzięki czemu zostaniesz 


jest sypialnia wiedźmy, zanim się tam jednak udasz, odwiedź wszystkie 
lokacje na tym poziomie. W bliźniaczych komnatach C i D znajdziesz fon- 


później. Drzwi do pomieszczenia | otworzysz wkładając drewniany kij 


wędrówki. W pomieszczeniu I kręci się kilka potępionych dusz, które nale- 
ży unicestwić. Po oczyszczeniu pomieszczenia porozmawiaj z duche 
Grunaxe'a. Poda Ci wiele wskazówek na temat zniszczenia wiedźm 
i zdjęcia uroku. Wychodząc nie zapomnij wyjąć drąga z otworu w ścia 
nie! Na tym poziomie musisz jeszcze pokonać gigantycznego robal 
(Pit Crawler), z którym spotkasz się na arenie (F). Gdy go zabijesz, uda 
się do legowiska (punkt G), aby zabrać pierścień Grunaxe'a oraz kilki 
przedmiotów do niego należących. Teraz możesz udać się na poziom -1. 


Jama - poziom 0 


A - korytarz do wiedźmy 

B - miejsce Twojego uwięzienia 

€ - komnata w której znajdziesz 
fontannę i ogra 

D - bliźniacza komnata w której 
znajdziesz fontannę 

E - bar 

F - dół w którym odbywają się 
walki z Pit Crawlerem 


G - pieczara Pit Crawlera. 
Tu znajdziesz Grunaxe's Ring 

H - w tym pomieszczeniu musisz 
włożyć Evil Eye do zamka, 
aby otworzyło się przejście 
do posągu 

I - zamek otwierany przez 
drewniany kij 

J - duch Grunaxe'a 


| tylko wyjście na wyższy poziom 
wypuszczony na wolność. Teraz musisz spenetrować całe podziemia w po- i 
szukiwaniu czegoś, co zdjęłoby urok z Twoich ludzi. Twoim głównym celem 
| lokacji A i dalej. 
tanny regenerujące zdrowie lub energię magiczną (za każdym razem efekt | |... ad |] 
jest losowy). W pokoju C znajdziesz jednego z przywódców dwóch og- 
rzych klanów, z którym możesz porozmawiać. Drugiego spotkasz nad are- 
ną F, gdzie odbywają się walki z Pit Crawlerem. Z komnaty D możesz zejść | 
na poziom -1, natomiast z C dostaniesz się do istotnej sekcji labirynt. Są 
łu dwa pomieszczenia. W pierwszym (H) w ścianie znajduje się zamek | 
w kształcie oka. Aby uruchomić mechanizm, który otworzy przejście | 
w podłodze, musisz zdobyć Evil Eye w sypialni wiedźmy — dokonasz tego | 


Na początek, po pokonaniu 
pułapki w korytarzu, będziesz 
musiał zabić rekina (punkt A) 
i przepłynąć spory kawałek pod 
wodą. Następnie czeka Cię seria 


| wymyślnych pułapek (lokacje B). 


Na koniec znajdziesz się przed 
posągiem otaczanym przez pło- 


| mienie. Zabierz wszystko co się 
| tylko da, włącznie z przedmiotami 

Zaraz po wejściu do jamy zapadniesz się poziom niżej. Znajdziesz się | 
w klatce, przed którą stoi wiedźma Ogrów, S'keser Da. Zamieni Twoją | 
drużynę w Ogry i odejdzie. Gdy podejdzie do klatki Ogr, porozmawiaj | 


znajdującymi się w skrzyniach (tu 
znajdziesz jeden z drewnianych 


kijków). Następnie pozostaje Ci  FFPPEMY 


A - basen z rekinem 

B - zestaw pułapek 

C - stałuła, przy której znajdziesz 
trochę sprzętu, także w skrzy- 


niach za płomieniami 


(drzwi K) i wędrówka do sypialni 
wiedźmy. ldź na poziom O do 


Idąc z punktu A trafisz na sekwencję pomieszczeń powiązaną siecią 
teleportów. Na rysunku poniżej mapy poziomu 1 zamieściłem objaśnienie 
zasady działania teleportów. Płyty oznaczane są przez liczby nieparzyste, 
natomiast miejsca, w które przenoszą to następujące po nich liczby parzys- 
te. I tak teleport nr 3 przeniesie Cię do lokacji 4, a teleport nr 17 do lokacji 
18. Niebieskie obiekty to skrzynie ze skarbami. Wyjątek stanowi kufer w lo- 
kacji 14, gdzie znajdziesz Squixa — ziejącego ogniem ślimaka. Twoim ce- 


| lem jest przedostanie się do lokacji 18, skąd będziesz mógł dalej przejść 
w otwór przy kracie. W całym labiryncie znajdziesz kilka takich kijów, | 
wszystkie powinieneś zebrać, będą Ci bowiem potrzebne na koniec | 


do komnaty D. Tam spotkasz kapłankę Ogrów o imieniu Pris'Kiel'a. Do- 
wiesz się, iż aby móc przejść do sypialni S'Keser Da, musisz dać kapłance 
pierścień Grubaxe'a. Jeśli masz go przy sobie, oddaj Pris'Kiel'i i idź do lo- 
kacji E, której nie powinna już oddzielać od reszty labiryntu krata. Zabierz 
Evil Eye z podestu i uciekaj zanim wiedźma się obudzi. Z przedmiotem idź 
na poziom O do komnaty H gdzie włożysz artefakt do zamka i otworzy się 
przejście w podłodze. Totemu na dole bronią jadowite rośliny. Dotknięcie to- 
temu przez każdego członka drużyny powoduje zdjęcie z niego uroku. © 


Jama - poziom I 
D - kapłanka Pris'Kiel'a 
E - sypialnia wiedźmy 


A - zejście na poziom O 

B - drugie wyjście z jamy 

€ - drzwi do wejścia, którym 
dostałeś się do jamy 
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Teraz powinieneś wrócić na poziom 1, gdzie ostatecznie pokonasz | 
wiedźmę. Zabierz wszystko z jej pokoju i idź do komnaty oznaczonej literą FE. 
Aby wydostać się na powierzchnię, potrzebujesz mieć przynajmniej trzy 


drągi. Otwory w ścianach oznaczyłem czarnymi cyframi dookoła rysunku 
pod mapą. Włożenie kija w otwór powoduje wysunięcie się podestu lub | 
schodków o odpowiadającym mu numerze (białe cyfry w białych pros- i 
tokątach). Cyfry oznaczają również kolejność, w jakiej należy wkładać | 
kije. Cyfry w nawiasie oznaczają z kolei otwory, z których należy wyjąć 
drągi, aby móc kontynuować dostawianie podestów. I tak np. włożenie kij- | 
ka w otwór nr 1 powoduje wysunięcie podestu nr 1, dzięki któremu bę- i 
dziesz mógł włożyć artefakt w otwór nr 2 itd. Chodzi o to, aby wysunęły | 
się płyty 4 oraz 6. Każda z nich umożliwi Ci dostanie się do wyjścia. Po : 
lewej (punkt C) trafisz do tego, którym dostałeś się do jamy (drzwi otworzą | 
się po uruchomieniu przełącznika w ścianie przed nimi). Po prawej zaś | 
nowi wymieniony wyżej mechaniczny smok (punkt A na poziomie O) jest 


Aby dostać się do kopalni, należy dać strażnikowi (Signeur Pastollio) ; 
przepustkę. Od razu skieruj się do króla (poziom O, punkt A). Porozmawiaj | 
z nim, a dowiesz się, że w zamian za kawałek skały otrzymasz dobrą zbro- : 
ję. Następnie władca każe swym podwładnym naprawić jeden wózek, dzię- | 
ki czemu będziesz mógł pojechać w głąb kopalni po części do drugiego : 
wózka. W jednym z pomieszczeń napotkanych podczas wędrówki znaj- | 
dziesz Iron Rod. Znajdź pomieszczenie z przełącznikiem zwrotnicy i użyj 
go tak aby móc jechać lewym torem. Wróć do miejsca startu kolejki i napraw | 
przy pomocy Iron Roda drugi wagonik. Wsiądź do niego, a po zakończeniu | 
jazdy, znajdź wielkiego kraba, zabij go i zabierz muszlę potwora. Znaj- | 
dziesz w pobliżu drugi przełącznik zwrotnicy, jednak na razie go nie ru- | 
szaj. Wróć do miejsca, gdzie znajduje się pierwszy wagonik i pojedź nim | 
ponownie do pierwszego przełącznika zwrot- | 
nicy. Użyj go, wróć na miejsce startu i wsiądź 

o drugiego wagonika. W nowej sekcji ko- : 
palni (poziom -1b) Twoim zadaniem jest zlo- - 
kalizowanie i zabicie lava hound (punkt B). 
W miejscu, w którym potwór wyzionie ducha, ; 
znajdziesz Ore Pile (punkt A), które należy 
uderzyć przy pomocy kilofa (zdobytego od 
oszalałych górników). Przedmiot uzyskany tą 
drogą (Silver Metal) trzeba oddać królowi | 
krasnoludów. W zamian zacznie on wykony- | 
wać zbroję dla Ciebie (Dragon Plate Mail). i 
Tymczasem jednak musisz przełączyć drugą | 
zwrotnicę (po przełączeniu pierwszej), aby | 
dotrzeć do Raskaliona. Na pyłanie, czy zos- ; 
tałeś przysłany przez króla, należy odpowie- | 
dzieć twierdząco. Kiedy rozmówca ujawni, | 
że przybył aby obrabować monarchę, powi- 
nieneś go zabić (jeśli w mieście dostałeś zle- 
cenie, za jego wykonanie otrzymasz sztylet i 
zabójcy w Gildii Złodziei). Teraz wystar- | 
czy wrócić do króla krasnoludów i odebrać | 
umieścić w niej trzy krysz- 
| tały aby otworzyły się 
| wrota, za którymi miesz- 
| ka smok Erathsmedor. 
' Musisz z nim porozma- 
| wiać (Elseramavin) i dać 


czeka wyjście prowadzące do innej sekcji krainy. 


Stout Mines - poziom 0 


zbroję. 


[B) 
[A] 


Stout Mines - poziom -1B 


A - OrePile 
(Silver Metal) 
B - Lava Hound 


Stout Mines - poziom -la 
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Dragon Spire 


Gdy znajdziesz się 
w środku pieczary (wej- 
dziesz do niej tylnym 
korytarzem we wnętrzu 
góry) trafisz do pokoju 
z Bronze Firebeast (jeśli 
zobowiązałeś się wziąć 
list od Erzebette musisz 
włożyć go do depozyto- 
rium zaraz przy wejściu). 
Jedynym sposobem na 
przejście pułapki jaką sta- 


Dragon Spire - poziom 0 
A - Bronze Firebeast 

B - Scorthidon 

€ - Jagged Crystal 


najzwyklejsze pchanie się do przodu, gdy ten zieje ogniem. Po dostaniu się 
do korytarza udaj się w lewo a potem wzdłuż rzeki. Najpierw idź do 
pieczary Scorthidona, który pilnuje pierwszego z trzech Jagged Crystals. 
Klejnoty te potrzebne będą do dostania się do pieczary smoka Eraths- 
medora. Kryształ znajdziesz w skrzyni w ciemnym kącie pieczary. Podró- 
żując dalej wzdłuż rzeki trafisz do miejsca gdzie będziesz mógł po dra- 
bince dostać się wyżej. Tam, aby móc poruszać się dalej, będziesz musiał 
uruchomić most — dokonasz tego wkładając Bridge Crank w odpowiedni 
przełącznik. Teraz będziesz mógł poszukać drugiego Jagged Crystal. 
Kiedy spotkasz Hephaestusa i porozmawiasz z nim, udaj się do windy, 
która zawiezie Cię do pomieszczenia z dziurą w podłodze — należy w nią 
wskoczyć. Znajdziesz się na poziomie -1 w punkcie E. Stąd idź na północ, 
aż trafisz do niewielkiego basenu, w którym pływają węże morskie. Zabij 
największego niebieskiego osobnika (Crystal Colanth), a uzyskasz niebies- 
ki kryształ — Eye of the Serpent. Za ten przedmiot dosłaniesz sporą nagrodę 
od maga w Ishad N'Ha. Zanurkuj i poszukaj drugiego tunelu, prowadzą: 
cego do komnaty zajmowanej przez Temple Guardiana, z którym należy 
porozmawiać. Otrzymasz od niego 
Divine Sigil — przedmiot umożliwiający 
pozbycie się dwóch głazów zagradzają- 
cych przejście do skrzyni, w której jest 
drugi Jagged Crystal. Dojdziesz do nie- 
go wąskim korytarzem, bądź też skacząc 
z mostu na półkę skalną w drugiej sekcji 
poziomu -1. 

Trzeci Artefakt znajdziesz za jezio- 
rem lawy, za zerwanym mostem. Udaj 
się w tym celu korytarzem na północ. 
Przeskocz przez lawę, a trafisz do labi- 
ryntu pełnego skrzyń i potworów. Skrzy- 
nię z kryształem znajdziesz w lokacji B. 
Teraz pozostaje powrót do miejsca, na 
które spadłeś (punkt E) i udać się na 
południe. Po przejściu przez most, dosta- 
niesz się do komnaty, w której znajduje 
się tarcza z wizerunkiem smoka. Należy 


Dragon Spire - poziom -1 

(część 1) 

A - Jagged Crystal 

B - Tarcza z wizerunkiem 
smoka 


mu Shroud of Elser. Dzię- 
ki temu uzyskasz dostęp 
do komnaty z mieczem 


| Mavina. Mając ten przed- 
* miot pozostaje już tylko 
| wydostać się z pieczary. 
| Kiedy będziesz na zew- 
| nątrz, idź przy murze aż 
| znajdziesz się po drugiej 


€ - Temple Guardian 
D - Crystal Colanth 


stronie lasu. 


Ponieważ obszar ten składa się głównie z terenów morskich i wysp, | 
aby poruszać się po nim będziesz musiał zbudować sobie statek. Gdy już | 
go będziesz miał płyń na północ od portu do wiekowego drzewa Oaken- 
mir, gdzie dowiesz się wielu bardzo ważnych rzeczy, m.in. dotyczących 
Anephasa. Na zachodzie znajdziesz pirata w uszkodzonym statku, od któ- | 
rego dostaniesz mapę wiodącą do skarbu (o ile tylko dasz mu muszlę gi- 
gantycznego kraba). Płynąc wciąż na zachód znajdziesz Skull Castle, | 
wreszcie zejdziesz na ląd, by odnaleźć Shrine of Isis. Przed nią stoi Sfinks, | 
który przepuści Cię, jeśli odpowiesz na jego pytania. Teraz będziesz musiał - 
dotrzeć do drugiego morza, po którym poruszać się możesz przy pomocy i 
drugiego statku, znalezionego na brzegu. Mniej więcej na jego środku, na | 
dnie, spoczywa City oł Collasium, które trzeba spenetrować. Niedaleko 
wyjścia z podwodnej metropolii znajduje się skarb pirata. Wreszcie naj- i 
bardziej na zachodzie znajdziesz piramidę złego faraona. Często spotyka- | 
nego Leprechauna ignoruj, jego skarb zdobędziesz przy okazji penetracji | 


Shrine of Isis. 


Zaczynasz na poziomie 0. W komnacie, do której wejdziesz, znajdują | 
się trzy wyjścia. Na początek warto skierować się na prawo i udać się | 
schodami na górę (punkt D), dzięki czemu znajdziesz się na galeryjce i 
prowadzącej do dużej sali (punkt F). Tu spotkasz po raz pierwszy Ciem- 
nych Legionistów. Wyjdź z sali drzwiami na północ, dzięki czemu znaj- | 
dziesz się w korytarzu, którego jedna odnoga prowadzi do drzwi, druga | 


natomiast wiedzie na most zawieszony nad zbiornikiem wodnym (punkt G). 


Skull Castle - poziom 0 


A - wejście do zamku 

B - komnata w której spotkasz Licha 

C - prywatna komnata G'Ezzered'Ra 

D - wejście na galerię 

E - komnata z ostrami (na środku skrzynia) 
F - komnata, w której są Dark Legionnaire 
G - sala z mostem nad wodą 

H -w een są podwodne przejścia 

I -wi 

J - na kamiennym stole znajdziesz Skull Key 
K - wtej skrzyni znajdziesz drugi Skull Key 
L - jedno z podwodnych wyjść 


€ - studnia, któ 


ników 


Skull Castle - poziom -1 


A - komnata z zejściem na poziom -2 
B - korytarz którym 


D - komnata z celami, w których kryją się potwory 
E - sala z oknem, przez które można zniszczyć napast- 


F_ - sala w której jest dwugłowy gigant Gos'hin 
G - korytarz do wampirzyc 

H - korytarz do giganta 

I - korytarz do sali z pułapkami 

J - korytarz do labiryntu 


Skull Castle - poziom -2 


A - wejście na poziom 
B - pierwsza komnata 
z przyciskami 

D - skrzynia w zatrutej wodzie 
E - druga komnata z przyciskami 
F_- komnata Mady Mabbig 

H - pojemnik z wodą 


I - przycisk otwierający kratę 
pod wodą 


J - przycisk podnoszący kraty 
K - skrzynia z arterfaktem 

L - ognisty byk 

M - dwie skrzynie ze skarbami 
N - przycisk podnoszący kraty 


ostatniej, która wyprowadzi Cię z powrotem na poziom O do korytarza 
Problem polega na tym, iż przez most nie można przejść, bowiem przechy- 
la się on na Twoją stronę, wskutek czego i tak znajdziesz się w wodzie, | 
w której pływa sporo drapieżnych ryb. Z komnaty wydostaniesz się tylko - 
jednym z czterech podziemnych przejść na poziomie -1. Na mapie są one | 
zaznaczone literami G, H, I oraz J. Najrozsądniej będzie chyba zacząć od : 


oznaczonego literą L. Przed Tobą niewielki labirynt, w którym możesz 
spotkać wiele stworów, najważniejszy jest jednak punkt K, gdzie znajdziesz 
pierwszy klucz czaszek. W drodze do windy (punkt |), zauważ, iż w ścia- 
nie przy niej jest zamek, do którego należy rzeczony klucz włożyć. Następ- 
nie wykorzystaj windę, by znaleźć się w drugiej lokacji l. 

Stąd prowadzą dwie drogi: 
z powrotem na most, lub do drzwi 
władcy zamku G'Ezzered'Ra 
[na razie zamknięte). Wróć do 
pomieszczenia G i ponownie 
wskocz do wody. Tym razem 
wybierz jednak (jesteś już na 
poziomie -1!) drogę l. Zaprowa- 
dzi Cię ona na poziom O do 
komnaty oznaczonej literą J. 
Musisz szybko przez nią prze- 
biec, bowiem ze ścian wystrzeli- 
wane są połężne czary. Z ka- 
miennego stołu zabierz drugi 
klucz czaszek. Aby wyjść z tej 
sekcji, musisz przejść przez po- 
mieszczenie K na poziomie -1. 
Możesz przepłynąć wodą, praw- 
dopodobnie jednak większość 
Twoich podopiecznych będzie 
już zatruta. Drugim wyjściem 
jest skakanie po ruchomych 
wózkach. Pozabijaj przeciw- 
ników w lokacji E i przejdź do 
lostaniesz się z sali wampirzyc pomieszczenia D, oczyszczając 
jesz 
do studni z wodą (punkt C), 
możesz iść schodami po pra- 
wej lub po lewej na poziom 0 
— przejście na wprost (punkt A) 
jeszcze nie jest dostępne. Wra- 
cając na poziom O, warto od- 
wiedzić lokację E, gdzie pomię- 
dzy ruchomymi ostrzami znaj- $ 


je z przeciwników. Gdy trafisz | 


SYOIUU8VM QGNV SGAVZIM 


WIZARDS AND WARRIORS 


dziesz skrzynię. Następnie należy tylko wrócić na most H i odwiedzić i 
pozostałe podziemne odnogi. Jeśli udasz się drogą H, spotkasz w punkcie : 
F dwugłowego giganta Gos'hin. Kilka potężnych czarów powinno go © 
uspokoić. Pozbieraj skarby, uruchom dźwignię przy ścia-nie L i wracaj na 
górę. Z kolei korytarz G prowadzi do komnaty wampirzyc (punkt B na 


sali), czas udać się na poziom O, by jednym z kluczy, które zdobyłeś, 
otworzyć komnatę B. Tam spotkasz G'Ezzered'Ra 
— wypyłaj go o wszystko, a dostaniesz klucz. Udaj się 
z nim na poziom -1, gdzie otworzysz drzwi A pro- 
wadzące w dół. Na poziomie -2 dostaniesz się do 
komnaty z podnoszonymi mostami. Aby z lokacji A 
iść dokądkolwiek, najpierw idź do punktu B i prze- 
łącz dźwignie — część kładek zostanie podniesiona. 
Aby przedostać się na drugą stronę, wystarczy, aby 
podniosła się chociaż jedna z trzech części każdego 
mostu. Po tej operacji będziesz mógł dostać się do 
sekcji C, gdzie powinieneś otworzyć skrzynię D i prze- 
łączyć dźwignie w poko- 
ju E. Teraz powinieneś 
móc przejść do sekcji G, 
gdzie właściwie są tylko 
skarby do pozbierania 
i oczywiście dźwignie do 
przełączenia (punkt P). Po- 
zostaje wówczas ostatnia 
sekcja. Tutaj istotne są 
dźwignie podnoszące kra- 
ty w punktach J oraz N, 
a także skrzynia w lokacji 
K, zawierająca ważny 
artefakt (Runed Figurine). 
Będziesz musiał dostar- 
czyć go do G'Ezzered'Ra. 
Tymczasem w punkcie L 


Kombinacja 
ŁA KLELCHY 


tężnym bykiem ognistym 
— czary oparte na ogniu 
na niego nie działają! 
W pokoju M znajdują 
się dwie skrzynie. Gdy 
w punkcie Q przełączysz 
ostatnie dźwignie, wszyst- 
kie mosty będą już pod- 
niesione. Wracaj na po- 
ziom O do punktu B i od- 
daj władcy zamku arte- 
fakt. Gospodarz zginie, 
Ty zaś weźmiesz jego kij 
(Staff of Power). Biegnij 


Shrine of lsis 


A - Figure of lsis 

B - Holy Pedestal 

€ - Holy Altar 

D - Serenne Altar 

E - Idol 

F - Ash of Anephas 
G - wejście 

H - wyjście 


Możesz opuścić zamek. 


Przed wejściem do grobowca Anephasa stoi Sfinks. Aby wejść do 


' środka, będziesz musiał rozwiązać jego zagadki. Odpowiedzi na pytania 
| brzmią w odpowiedniej kolejności Ice, Kerah, Anephas. 
poziomie -1). Gdy wydostaniesz się stamtąd (drzwi są w drugim końcu | 


Po wejściu do wnętrza skręć w prawy korytarz i znajdź skrzynię z Figu- 


. reorf Isis (jest to zresztą jedno z zadań do wykonania w porcie — punkt A). 
' Następnie wróć do wejścia i przeskocz przez dół w podłodze. Przed Tobą 
i znajduje się pułapka w postaci kolców wystających z sufitu. Twoim celem 
| będzie teraz Holy Altar (punkt C). Na lewo od wejścia do pomieszczenia, 
przy którym znajduje się ołtarz, stoi posąg Temple Guardiana. Przy pomo- 
i cy umiejętności przenoszenia przedmiotów usuniesz przeszkodę ze swojej 
' drogi i dojdziesz do przycisków, które otwierają drzwi do Serene Altar 
| (patrz punkt D). Pierwszy przycisk jaki zauważysz jest oznaczony jedynką. 
| Po jego naciśnięciu otwierają się drzwi po lewej (A). W środku znajdują 
się drugie drzwi (C) oraz kolejny przycisk (2), który trzeba nacisnąć (zaraz 
potem jeszcze raz jedynkę). Wówczas otworzą się drzwi po prawej (B), za 
| którymi jest ostatni przycisk (3). Należy go nacisnąć, a zaraz potem (1), by 
' otworzyć drzwi C. Opisane czynności umożliwiają przedostanie się do 
_ Serene Altar, przy którym należy użyć figurkę znajdującą się w skrzyni 
' obok. Wówczas opadnie winda, która zawiezie Cię na spotkanie z Kerah 
_ the Angel, niedaleko którego znajdziesz uszkodzony Teleport of Isis. Po 
| jego uruchomieniu, na terenie teleportu pojawi się szary obelisk, który 
| użyjesz na Holy Pedestal' (punkt B). W następnej kolejności należy zająć się 
| Ornamental Obeliskami. Musisz tak pokierować promieniem światła, żeby 
/ padał na Holy Altar (Ornamental Obeliski można znaleźć wszędzie). Do 
' obudzenia Anephasa z wiecznego letargu potrzebny jest jeszcze Ash of 
. Anephas. Należy go szukać w pomieszczeniu, do którego prowadzi kory- 
i tarz na lewo od ołtarza. Gdy postawisz naczynie z prochami Anephasa na 
' ołtarzu, ten obudzi się i po krótkiej rozmowie z Tobą da Ci zadanie. 
| Wyjście z labiryntu znajduje się w punkcie H. Warto jeszcze zaznaczyć, 
iż z lokacji D można wydostać się na powierzchnię na obszarze gdzie znaj- 
I duje się skarb Leprechauna — całkiem spora suma pieniędzy. 


| City of Collasium 


czeka Cię walka z po- i 


Wejście do miasta znajduje 


' się mniej więcej na środku 
' morza. Problem z tym miejs- 
| cem polega na tym, iż w więk- 
| szości znajduje się pod wo- 
| dą. Z tego względu, ponieważ 
; prawdopodobnie 
jedną maskę tlenową, więk- 
; szość Twojej drużyny spotka 
| wewnątrz śmierć. Maskę powin- 
| na posiadać postać, która dys- 
i ponuje czarem „wskrzeszenie” 
| — będzie bardzo potrzebny. Do 
Ń miasta dostaniesz się nie głów- 
| nym wejściem ale przez wyrwę 
z nim na poziom -2 do | 
drzwi komnaty F, otwo- - 
rzysz je tym właśnie kijem. |; 
Wewnątrz znajduje się i 
wampirzyca Mada Mab- i 
big, którą należy zabić. | 
Wśród rzeczy znalezio- | 
nych w skrzyniach będzie | 
zwój pożądany przez - 
wampirzyce na pozio- 
mie -] w komnacie B. Jeśli: i 
zdecydujesz się go zwró- 
cić, pamiętaj aby nie ko- : 
rzystać z uprzejmości przy- | 
wódczyni strzyg Adriany - 
i nie zostawać wampirem. 


posiadasz 


City of Collasium - sekcjs B 
A - klejnot w skrzyni 

B - tablica 

C - zamek na klejnot 


D - do sekcji A 


City of Collasium = sekcja A 
A - klejnot w skrzyni 

B - tablica 

C - zamek 

D - Sarellia 

E - wejście do miasta 


F - miejsca gdzie możesz 
zaczerpnąć powietrza 

G - do sekcji B miasta 

H - wyjście z miasta 


w pobliżu. Pierwszą rzeczą jakiej musisz dokonać po wejściu jest spotkanie | 
się z syreną imieniem Sarellia (punkt D). Da Ci ona klejnot, który później 
okaże się bardzo przydatny. Następnie musisz dotrzeć do syreny-wy- | 
roczni. Otrzymasz od niej przepowiednię. Do wyroczni dotrzesz wpły- | 
wając w otwór znajdujący się tuż obok Sarelli. W miejscu spotkania (punkt 
H), na podeście powinna znajdować się skrzynia. Prowadzą do niej dwie | 
pary schodów. Otwórz skrzynię, a otrzymasz pierwszą z trzech tablic i 


niezbędnych do otwarcia piramidy Ceta. Następnie idź do obracającego | 
się wokół własnej osi pokoju (punkt I) i włóż klejnot do zamka w ścianie | 
przed nim. To powinno otworzyć drzwi do tunelu przed Tobą (punkt J). | 
Wędrując nim dotrzesz do pomieszczenia z czterema pokrywami, pod | 
którymi są podwodne kanały. W nich czekają na Ciebie kraby. Pokrywy 
otwierają przyciski porozmieszczane w ścianach komnaty. Kanał pod i 
pokrywą w lewym dolnym rogu pokoju (patrząc na mapie) prowadzi do i 
skrzyni z drugą tablicą. Wróć do obracającej się komnaty (włóż klejnot w | 
zamek) i udaj się do sekcji B miasta (lokacja G). Tam musisz zdobyć ostat- i 
nią tablicę. Znajduje się ona we wnęce pod komnatą B. Aby jednak się tam | 
dostać musisz uruchomić kładkę, po której przejdziesz na drugą stronę 
zbiornika wodnego. W tym celu powinieneś otworzyć obie komnaty (€ i 
(osadzając w obu zamkach klejnoty) i nacisnąć przyciski. Wracając z tej | 
części labiryntu możesz natrafić na syrenę, z którą da się porozmawiać. i 
Jeśli zagadniesz ją na temat Anephasa, zamieni się w węża morskiego, zj 
którym będziesz musiał walczyć. Miasto możesz opuścić poprzez wyjście i 
H (sekcja A). | 


Pyramid of Cet - poziom -2 
A - Sathius C - Portal of Isis 
B - Lord Cet D - dwa znaki 


dany G'Ezerred Ra. Poprosi Cię on o 
znalezienie jego serca i spalenie go 


| wBlack Fire — urnie stojącej przed nim. 


| Znajdziesz je na poziomie 2. Gdy 
| dokonasz spalenia, G'Ezerred Ra 


Po wejściu do piramidy ruszaj do wrót, po obu stronach których są | 
słatuy Ceta. Za jedną z nich znajduje się przycisk. Odsuń posąg przy | 
pomocy carry object i go przełącz. Wkrótce napotkasz zakutego w kaj- | 


zostanie uwolniony i zniknie. Nas- 
tępnie trzeba znaleźć Portal of Isis. 
W momencie gdy go uruchomisz 


; pojawi się Lord Cet, który zniszczy 
| konstrukcję. Wtedy pojawi się Kerah, 


( Ceta w sługę ciemności. Żeby uwol- 


jednak zostanie zamieniona przez Pyramid of Cet - poziom I 


nić Kerah spod władzy zła należy Anon 


przynieść jej Holy Water z Pool of Holiness (na który natknąłeś się po dro- 


| dze do miejsca, w którym się obecnie znajdujesz — lokacja A na poziomie 
| Qa). Kerah zniknie, ale przedtem zapewni Cię, że wróci z pomocą. 


Twoim następnym celem stanie się unicestwienie dwóch strażników 


| Lorda Ceta. Z pierwszym — Alamonem — zetkniesz się szukając serca licha 
| (punkt A na poziomie 1). Gdy go za- 
| bijesz zostanie po nim klucz (Cham- 


pion Key), jeden z dwóch, jakie po- 


trzebne Ci są do otwarcia wrót kryp- 


Pyramid of Cet - poziom -1 
A - przełącznik 


| Ceta i stoczyć ostateczną walkę. 


Pyramid of Cet - poziom Oh 
A - G'ezerred Ra 


B - przycisk 
C - przycisk otwierający ścianę D 


| ty Ceta. Drugiego — Sathiusa znisz- 
| czysz na prawo od lokacji Alamona 


(punkt A na poziomie -2), on rów- 
nież pozostawi po sobie klucz. Teraz 


możesz otworzyć wrota do pieczary Pyramid of Cet - poziom 2 


A - Sacrifitial Tray 
(Lich's Heart) 


Pyramid of Cet - poziom Ou 


A - Pool of Holiness 


B - przycisk ukryty za posągiem 
C -start 
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Adam Gregrowicz 


grze ważną sprawą jest rozmowa z napotkanymi postaciami. O ile 
ze strażnikami nie da się za bardzo konwersować, to napotkani 
technicy są ważnym źródłem informacji i często rozmowa z nimi 


| jest jedynym sposobem na kontynuację gry. Pamiętaj zatem — nie strzelaj 


cywili, lecz z nimi rozmawiaj. Przeszukuj także wszystkie ciała i zbieraj 


| Zaczynasz razem z Kostowem przed wejściem | 
| do kopalni. Gdy on zajmie się odwracaniem uwagi 
strażników, Ty przykucnij i wślizgnij się do środka. | 
| Znajdź tam szatnię. Poczekaj chwilkę za pryszni- 
| cem aż wyjdzie jeden ze strażników i pozbądź się | 
' po cichu dwóch pozostałych. Windą dostaniesz się . 
| do stołówki. Są tu sami technicy, więc będziesz bez- i 
; pieczny. Kolejną windą zjedź na dół. Pozbądź się 
| łam strażnika i wejdź w drzwi po prawej. Porozma- 
' wiaj z technikiem i połącz się z komputerem za po | 
| mocą Re-mory. Przeczytaj wszystkie pliki. Wyjdź na | 
| korytarz i zejdź po schodach. Na zdemolowanym ; 
| korytarzu wejdź w drzwi po prawej. Powinieneś zna- 
_ leźć się w magazynie. Porozmawiaj z magazynie- 
' rem i idź dalej do pomieszczenia z akceleratorem. | 
| Znajdź pocisk testowy i odsuń ekran na końcu ma- 
| szyny (od strony okna). Włóż pocisk do akcelerato- | 
| ra i uruchom reakcję. 
| Wyjdź przez słłuczone okno i zabierz kabel. 
| Wróć do magazyniera i zapytaj go o kabel. Gdy nie 
' będzie rozmowny postrasz go pistoletem i ponow- | 
| nie spytaj o kabel. Zabierz trzpień ze skrzyni. Po | 
i połączeniu go z kablem wetknij go do akceleratora 
/ i wystrzel. W ten sposób dostaniesz się do sekcji B. 
|. Wyjdź z pomieszczenia. Spotkasz Chi-King | 
| Cheung i profesora Tołstowa. Podłącz się do kom- 
putera i przeczytaj wszystko. Następnie porozma- | 
| wiaj z profesorem o jego córce. Otworzy Ci drzwi | 
| do sekcji B. Powoli wyjdź na zewnątrz. Wyślij z Re- - 
| mory do Kostowa wiadomość z prośbą o pomoc. 
/ Gdy strażnicy pobiegną do wybuchu prześlizgnij - 
| się za ich plecami do budynków sekcji B. ldź w pra- | 
| wo a nasłępnie wejdź w drzwi przed zakrętem. Po- - 
| rozmawiaj z technikiem. Wyjdź na korytarz i poz- | 
/ bądź się dowolnej dwójki strażników tak, aby dot- 
' rzeć do wind. Miń pomieszczenie z pierwszą win- | 
da. W następnym jest sekcja bezpieczników, idź 
| dalej i zjedź windą na dół. 


Wejdź w drzwi po lewej. Porozmawiaj z techni- 


| także zostanie uszkodzony przez EMP. Zabierz mi- 
| nę (zawsze o tym pamiętaj), miń cele i wyjdź na 
' korytarz. W celi nr 1 jest Aleksandra — córka Tołsto- 
i | wa. Porozmawiaj z nią i obejrzyj drzwi pozostałych 
5 kiem — to Sparski, przyjaciel Tołstowa. Wróć na gó- | 
| rę i idź do komputera (jest koło technika). Uruchom | 


| apteczki oraz amunicję. Bez tego nie masz szans. 


terminalem windę awaryjną i zjedź na dół. Wróć na 


' górę windą awaryjną — jest w pomieszczeniu ze 


Sparskim. Wyjmij bezpiecznik wysokiego napięcia 


' z pokoju koło windy i wróć na dół. Idź w stronę 


mostka. Pozbądź się po cichu pierwszego ze straż- 
ników i idź dalej (nie przechodź przez mostek). 
Wejdź na drugi z mostków i omijając barierę lase- 


| rową zejdź drabinką pod most. Znajdziesz tam cia- 


ło Kiefera. Przeszukaj je — otrzymasz baterię z nie- 
bieską nefiliną. Wróć do pierwszego mostu i przejdź 
przez niego. Pozbądź się wszystkich strażników 
w tunelu. Wetknij baterię w maszynę górniczą. Otwo- 
rzy to przejście do sąsiedniej groty. Teraz szybko, 
unikając robotów strażniczych biegnij przed siebie 
aż do wagonika. Gdy do niego wsiądziesz będziesz 
bezpieczny. 


Wejdź na górę i za skrzyniami poczekaj na ro- | 
boła. ldź za nim. W pomieszczeniu z gniazdem 
ładującym poczekaj aż pierwszy robot wyjedzie. 
Zainstaluj minę EMP w gnieździe. Gdy robot wróci, | 
impuls elektromagnetyczny go zniszczy. Zwab dru- 
giego robota (na przykład strzel do niego) a ten 


cel. Ponownie porozmawiaj z Aleksandrą a wezwie 
strażnika. Schowaj się w korytarzu i gdy strażnik Cię 


minie pozbądź się go. Wyjdź drzwiami, które | 


_ otworzył strażnik. Wejdź do magazynku i za- 
/ bierz klucz. ldź na górę i skręć w prawo. Po- 
' rozmawiaj z urzędnikiem. Według niego ser- 
_ wery główne, Twój cel w tej misji, są na górze. 
| ldź schodami w górę. Przejścia bronią jednak 
_ działka, szybko więc wróć na dół. Z grafika na 
, ścianie poznasz nazwisko oficera dyżurnego. 
| ldź do łazienki i porozmawiaj z nim. W po- 
/ mieszczeniu za szatnią podłącz się do kom- 
_ putera i odczyłaj kod do szalki oficera. ldź do 
/ szatni, otwórz szałkę oficera i zabierz jego 

przepustkę. Wróć do piwnic i otwórz prze- 


_ się ze sterownikiem i wyłącz działka. Idź na 
drugie piętro i wejdź w drzwi po lewej (jedyne 
otwarte). Urzędnik pokaże Ci wyjście na dach,. 
Kluczem ściągnij drabinkę i wyjdź na dach. 
Idź do warsztatu. Przez kratkę podsłuchasz na- 
radę Nagarowa z Lukjenem. Wróć na dół. Pos- 
trasz urzędnika pistoletem. Znajdź gabinet Luk- 


/ jena (ten, który obserwowałeś z góry) i spró- | 


buj podłączyć się do głównego komputera. 


Chwilowo nie jest to niestety możliwe. Znajdź | 


informatyka — jest w pomieszczeniu z kompute- 
rami — i poproś go o upgrade Remory. Wróć do 
głównego serwera i zainstaluj w nim pluskwę. 

Wyjdź na korytarz i znajdź laboratorium 
z terminalem systemu bezpieczeństwa. Sq tam 
dane, które obiecałeś Kostowowi. Aby wyjąć 


pamięć musisz mieć specjalne narzędzie. Wróć | 


na niższe piętro (uważaj na strażników — już 
wiedzą o Tobie). Znajdź magazyn i postrasz 
magazyniera. Narzędzie do wyciągania pa- 
mięci znajdziesz w jednej z szuflad. Wróć na 


górę i wyjmij pamięć z komputera. Teraz już | 
możesz opuścić budynek. 


Megaskład | 


Wojownicy © Wolność Wołgii (VFF) 


Wysadź drzwi bombą i wejdź do środka. 
Winda jest zablokowana, użyj więc zapalniczki 
pod wykrywaczem dymu. Technika, który nad- 
jedzie postrasz pistoletem. Wjedź na górę, 


Robota zniszcz miną EMP — punkt ładowania 
jest na prawo. Idź do pokoju z komputerem 
- postrasz technika i podłącz się do komputera. 
Idź na tył pociągu. Znajdź strzelnicę (jest po 
prawej) i zabij strażników. W pomieszczeniu 
naprzeciwko spotkasz więźnia — złapanego par- 
tyzanta VFE Zanim go złapano podłożył bombę 
mającą wysadzić cały pociąg. Od tej chwili 
musisz się spieszyć — masz tylko 15 minut. 

W pomieszczeniu obok podłącz się do ter- 
minala i otwórz szafkę 23. Zabierz z niej klucz 


spowalniający wybuch bomby. Idź do następ- | 
| nego wagonu (drzwi otwiera komputer) i wejd 
do dużego pomieszczenia po prawej. Chowa 
_ jąc się za skrzyniami podłącz minę EMP do | 
| punktu ładowania i zniszcz robota. Zjedź win- | 
| dą na dolny poziom, pozbądź się strażnika i po- | 
| rozmawiaj z technikiem. Podłącz się do kom- 
| putera a dowiesz się, że bomba jest w skrzyni | 
| numer ćć. Drugą windą zjedź do magazynu. | 
| Zastrzel wszystkich strażników i znajdź skrzyn- 
| kę nr 66 — stoki zaraz koło windy którą przy- | 
| jechałeś. Zresetuj bombę a otrzymasz kolejne 
| 60 minut na znalezienie Chi-King. 
pustką drzwi do maszynowni. Remorą połącz | 


sekcji więziennej (rozpoznasz ją po szeregu 
cel). W celi numer 1 znajdziesz Chi. Po krót- 
kiej walce uwolni się od strażnika, którego szyb: 
ko zastrzel. 

ldź korytarzem głównym do kabiny kapi- 
tana. Zabierz z sejfu dwa klucze magnetycz- 
ne i idź na początek wagonu. Daj jeden klucz 
Chi i umieść swój klucz w czytniku. Reszta 
wagonów zostanie odłączona. Znajdź teraz 
salę odpraw. Są tam drzwi na mostek. Nieste- 
ty, są zamknięte. Wróć do cel. Komputerem 
w pomieszczeniu gdzie znalazłeś Chi otwórz 


| drzwi i właz w celi numer 4. Idź tam i drabin- 
Z magazynu wyjdź na zewnątrz i po dra- | 
| bince wejdź na dach. Niestety drogi do kolejne- 
| go wagonu pilnuje wielkie działko. Wróć do os- | 
| tatniego wagonu i w sekcji medycznej (to tam, 
| gdzie spotkałeś złapanego partyzanta) znajdź | 
| komputer systemów bezpieczeństwa. Podłącz | 
| się do terminala i działkiem z wagonu 5. 
| zniszcz działo na wagonie 4. | 
| Z pokoiku naprzeciwko zabierz detonator | 
| i wróć na dach wagonu. Teraz będziesz mógł | 
przejść do wagonu 4. Przejdź cały, aż doj-- 
| dziesz do wagonu 3. Terminalem na koryta” 
_rzu zablokuj drzwi wszystkich pomieszczeń | 
| i wyjdź po drabince na dach. Po drugiej stro- | 
nie zejdź na dół i przejdź do przodu wagonu. 
| Omiń robota i znajdź windę, porozmawiaj ze | 
_ stojącym koło niej technikiem i zjedź na dół. | 
| Przez rampę i drabinkę do kanału wentyla- | 
cyjnego trafisz do łazienki. Biegnij na korytarz, | 
| załóż szybko minę EMP i schowaj się w łazien- | 
| ce. Gdy robot zostanie zniszczony idź kory- | 
| tarzem w prawo, potem przez drzwi po prawej | 
i w następnym korytarzu spróbuj otworzyć | 
| drzwi po lewej. Sq zamknięte — podłącz się do | 
nich Remorą. Zanim zaczniesz łamać kod drzwi, | 
| wróć do korytarza i ponownie umieść minę 
MP w punkcie ładowania. Wydaj Remorze po- | 
ecenie łamania kodu i szybko uciekaj do łazien- | 
i. Kolejny robot zostanie zniszczony. Przejdź 
o wagonu numer 2 i wejdź w drzwi po pra-- 
wej. Zastrzel strażnika i pogadaj z technikiem | 
— koniecznie musisz go postraszyć pistoletem. | 
| Zjedź windą na dół Remorą otwórz właz przy | 
| wyrzutni trzeciej. Wróć na górę i ponownie | 
' porozmawiaj z technikiem. Przejdź do po- | 
mieszczenia naprzeciwko. Podłącz się do kom-- 
putera na trzecim stanowisku i otwórz górną | 
; klapę. Jeśli jeszcze nie masz kodu omijające- 
' go procedury to wróć do wyrzutni, pogadaj | 
| ze strażnikiem i ponownie podłącz się do kom- 
/ putera. Mając kod na pewno uda Ci się roz- - 
| dożyć platformę. Wsiądź na nią i jedź na górę. 
pozbądź się strażników i wyjdź na korytarz. | 


ką wyjdź na dach a stamłąd na mostek. Zabij 
szybko wszystkich i idź do sterówki. 


Skradając się podejdź do przodu cięża- 
rówki i otwórz klapę silnika. Szybko obejdź 
samochód i zabij strażnika, który został przy 
drzwiach a potem tego drugiego. Remorqą złam 
kod dostępu do schronu i wejdź do wewnątrz. 
Wejdź w drzwi u góry, pośrodku. Pogadaj 
z technikiem i podłącz się do komputera. Bez 
numerów ID drzwi niestety nie jesteś w stanie 
nie zrobić. Wyjdź do holu i zjedź windą na 
dolny poziom. Znajdź podświetlone, zamknię- 
te drzwi i za pomocą Remory odczytaj ich ID. 
Wróć do komputera i otwórz te drzwi. Po- 
nownie jedź do nich i wejdź do środka. Przy 
ciele martwego technika znajdziesz kartę 
identyfikacyjną — zabierz ją. Wróć na górę 
i znajdź duże pomieszczenie ze strażnikiem, 
który żąda okazania karty. Gdy przepuści Cię 
dalej, wejdź do magazynku i zabierz kabel. 
Wróć do windy i jedź na poziom Beta. 

Idź do ogromnego pomieszczenia i idź 
w lewo, do klapy z migającym, czerwonym 
światłem. Zdejmij klapę (na życzenie technika 
pokaż jej kartę ID) i wejdź do szybu windy. 
Przywiąż kabel do haku przy drzwiach i zejdź 
na dół. 


| Poziom Kappa 


Zejdź na dół po drabince znajdującej się 
| po drugiej stronie dachu. Zabij strażnika i wejdź | 
do wewnątrz. ldź do dużej sali z punktem łado- 
/ wania. Strzel do robota a gdy zacznie Cię. 
_ gonić uciekaj przed nim na zewnątrz wagonu, | 
/ po drabince przejdź na drugą stronę i wejdź 
do sali z ładowarką od drugiej strony. Szyb- 
| ka załóż minę EMP i wyjdź na zewnątrz. Gdy | 
. robot zostanie zniszczony. Podłącz się do sys- 
/ temu bezpieczeństwa, terminal jest obok punk-- 
| tu ładowania, i otwórz drzwi do pierwszego 
| wagonu. Idź tam i skręć w prawo. Dotrzyj do. 
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i Podłącz się Remorą do panelu kontrolnego. 

Aby otworzyć drzwi wybierz hasło BEELZEBUB. 
' Wejdź do środka. Uważaj to na mikro-roboty. 
_ Musisz je zastrzelić zanim dotrą do Ciebie. 
Znajdź pomieszczenie ze stojącym na stoliku 


Następnie przeczytaj wszystkie e-maile. Gdy 
tylko wyjdziesz z pomieszczenia zaatakuje 
Cię Spectre — robot-zabójca. Nie jesteś w sta- 
nie go zniszczyć. Uciekaj szybko do korytarza 
' w którym zacząłeś. Wejdź w środkowe drzwi 
po lewej. Otwórz sejf (kod znasz z e-maili) 


i wyjdź przez drzwi u dołu. Z pomieszczenia, 
do którego trafisz wyjdź przez drzwi po prawej. 
Znajdziesz się w wielkiej hali z mechanicznym 
ramieniem i tajemniczym zbiornikiem. Pod- 
łącz się do komputera i przekieruj zasilanie 
do zbiornika oraz vaktywnij przełącznik. 

Wróć do korytarza koło windy i wyjdź 
* przez drzwi po lewej u góry. Biegnij do sa- 
mego końca koryłarza i skręć w prawo. Tam 
wejdź w środkowe drzwi po lewej. Umieść 
' bezpiecznik w skrzynce z bezpiecznikami 
| i Remorą uruchom zasilanie przekierowując 
' je do zbiorników. Znajdź Spectre i zwab go 
_ do pomieszczenia z ramieniem. Gdy będzie 
blisko uruchom ramię przełącznikiem. Spectre 
/ zostanie usmażony. Przeszukaj jego szczątki 
| i zabierz kartę chipową. Idź do korytarza ko- 
, łowindy i kartą otwórz drzwi po prawej u gó- 
| ry. Windą trafisz do sekcji Omega. 


' _ Zjedź windą na dół i zastrzel strażnika 
| ukrywającego się za komputerem. Podłącz się 
| do komputerów (są dwa). W jednym z nich 
przeczytaj pliki o Oliakowie. Podłącz się do 
drugiego terminala i otwórz zbiornik ósmy. 
Wewnątrz jest Oliakow. Porozmawiaj z nim 
= nie wygląda na zdrowego psychicznie. 
Wypuść go z klatki przyciskiem i idź obejrzeć 
główne drzwi. Niestety są zamknięte. Kompu- 
terem unieś i opuść zbiornik numer 11. 
Rozmawiaj z Oliakowem tak długo aż 
zgodzi się zagrać w sekretną grę. Podpro- 
 wadź go do koła z numerem 11 i kompute- 
| rem unieś i opuść zbiornik numer 11. Teraz 
* Twoja kolej. Wejdź na numer 11 a Oliakow 
uniesie zbiornik razem z Tobą. Przeskocz szyb” 
| ko na balkon. Przejdź do pomieszczenia obok 


i zejdź po schodach. Przejdź przez drzwi po 
, lewej dopokoju z tajemniczymi rurami. Otwórz | 


, pokrywę dowolnego z nich za pomocą przy- 


| ciężarówki a otrzymasz hasło do systemu zag- 
| łuszającego. Wróć do komputera sterującego | 
| radarami i wyłącz system Nephjam. Możesz . 
| teraz drabinką wrócić na powierzchnię — Ch 
' Cię stamtąd zabierze. 


| knięte. ldź w głąb skalnego korytarza. Zas- 
| trzel strażników i znajdź dużą dźwignię przy - 
/ ścianie po lewej — użyj jej kilka razy. Otwiera 
| ona drzwi, ale niestety tylko na krótko. Każ | 
| technikowi przytrzymać dźwignię i szybko 
'przebiegnij przez stalowe drzwi. Przejdź 
' przez barierę laserową i idź aż do mostku 
;bronionego przez automatyczne działko. 
| Pogadaj z Gregorem a ten odwróci uwagę 
_ działka. Przebiegnij przez most — Kostow zos- 
* tanie po drugiej stronie. ldź do wielkich meta- 
| lowych drzwi i otwórz je za pomocą konsoli. 


| cisku. Pojawi się Nagarow. Nie będziesz jed- 
nak mógł go zastrzelić. Wróć do pomiesz- | 
| czenia z rurami. Spotkasz tam technika. Poroz- : 
| mawiaj z nim a otworzy Ci drzwi, którymi uciekł 
' Nagarow. 
laptopem. Podłącz się do niego i przeresetuj. | 


jakiś system zagłusza radary. 
Porozmawiaj z technikiem stojącym koł 


Spróbuj otworzyć stalowe drzwi. Są zam- 


Pogadaj z technikami i kopnij konsolę ste- 


| Zabij strażnika i uciekaj na zewnątrz zanim 


pojawi się robot. Szybko zejdź na dół, wejdź 


| do budynku po lewej i załóż minę EMP. Gdy 


zniszczysz robota przeszukaj ciało Tołstowa 


| i zabierz jego kartę identyfikacyjną. 
Idź tam i obejrzyj z prawej strony szałkę. | 
i Otwórz szałę i spróbuj podnieść stojący wew- i 
| nątrz karabin. To tajemne przejście. Wejdź ; 
' wtunel i drabinami wyjdź na samą górę. Na- | 
| garow ucieka w helikopterze. Wyślij do Chi 
' wiadomość aby śledziła tor lotu śmigłowca 
* Niestety — 
* izabierz bezpiecznik. Wróć na korytarz | 


Wejdź do głównego budynku i po drabi: 
nie wejdź na galeryjkę. Kartą Tołstowa spro- 
wadź windę i wjedź na pierwsze piętro. 
Wejdź na taśmociąg i gdy będziesz prze- 


/ jeżdżał pod rurami chwyć się ich. Idź dalej, 


wejdź drabinką nad piec i dalej pasem trans: 
misyjnym do pomostu ze strażnikami. Pociąg 
nij za dźwignię i poczekaj aż strażnicy opusz: 
zą pomieszczenie poniżej. Szybko zejdź na 
dół i umieść bombę na Niebieskim Maleń- 
twie. Wyjdź teraz na zewnątrz, gdzie pomo- 
żesz Gregorowi. ldź za róg i wejdź do bu- 
dynków biurowych. Byłeś już tu kiedyś, więc 
znasz teren. Zejdź po schodach i idź w pra- 
wo. Wjedź windą na górę, do stołówki. Zas- 
rzel strażników i kolejną windą zjedź do 
prysznicy. Stamtąd wyjdź do głównego holu 
na zewnątrz. 


Wyjdź po drabinie na powierzchnię. 
| Podejdź ostrożnie do skrzyń i kryjąc się za ni- 


mi idź w lewo. Tam idź do płotu i odsuń 
wielkie koło od traktora — zakrywało dziurę 


| w ogrodzeniu. Chowając się za skrzyniami idź 
w górę aż do sporego garażu. Wejdź na 
| dach i zajrzyj przez szybki do środka. Poru- 
| szaj teraz kilka razy anteną a zwabisz straż- 
| nika. Pozbądź się go i przeszukaj jego ciało 
| rującą. Podłącz się do niej i uruchom ramię | 
| numer 3. Odblokuje to windę, którą zjedziesz 
| do rafinerii. 


| nikiem. Umieść minę RMP w punkcie ładowa- 
; nia. Podłącz się Remorą do konsoli i wez- 
| wij wszystkie roboty. Gdy już będą uniesz- 
| kodliwione idź do ogrodzenia. W budynku 
| po lewej jest kurek z gazem. Odkręć go i za- 
' pal gaz zapalniczką. ldź teraz w głąb obo- 
| zu, przez bramę. Wejdź do wieży i obej- 
* rzyj drzwi oraz okienko wewnątrz. Drabiną 
| wejdź na dach, zabij strażników i podłącz się 
' do wyrzutni rakiet. Odpal rakietę — wybuch 
| zwabi strażników. Wróć do ogrodzenia i uni- 
' kając żołnierzy idź do budynku, który wi- 
'działeś zaraz po wyjściu z tunelu kolejki. 
i NEA po drabinie na dach. Siłucz szybę - 
i wejdź do środka. Porozmawiaj z Tołstowem. 


— znajdziesz karłę magnetyczną. Wejdź do 


/ garażu używając karty. Włącznikiem zapal 
i zgaś świaiło na zewnątrz. Zwabi to ko- 


lejnego strażnika — zabij go. 
Idź do budynku obok i pogadaj z tech- 


Wejdź do środka i podłącz się do konsoli. 


| Otrzymasz kod do drzwi kolejki. Wróć dra- 


Z =P amar PE 


biną na dół. Gregor będzie trochę zdenerwo- | 
wany więc Chi go zastrzeli. Trudno — zdarza | 


| się. 


na alarm — zwabi kolejnych strażników. Wejdź 


sterować drzwiami i windami. Zjedź małą 


drzwi bezpieczeństwa. 
Podłącz się do terminala i uruchom kolejkę 


wagonik. 


Zabij strażnika, podłącz się do konsoli | 
i przekręć obrotnicę trzy razy zgodnie z ru- | 
chem wskazówek zegara. Stań i na taśmo- 
ciągu i pozwól przenieść się na drugą stronę | 
(nie ruszaj się bo zauważą Cię strażnicy). | 
Znajdziesz się w pomieszczeniu z pompą — | 
przyjrzyj się jej — jeszcze tu trafisz. Wejdź po | 
drabince na pięterko i obróć most dwa razy 
przeciwnie do ruchu wskazówek zegara. | 
Przejedź na drugą stronę i znajdź kolejną 
konsolę. Tym razem obróć most jeden raz | 
zgodnie z ruchem wskazówek zegara. Zanim | 
jednak pójdziesz dalej zabierz ze ściany za- | 
silacz sieciowy (ło taka czerwona skrzynecz- | 
ka). Przejdź pomostem w prawo i stamtąd | 
łaśmociągiem do pomieszczenia patrolowa- - 
nego przez robota. Schowaj się za skrzynia- | 
mi a gdy robot będzie odwrócony umieść mi- | 


nę EMP w gnieździe. 
Umieść zasilacz w windzie i zjedź na po- 


Pogadaj z nim ale gdy będzie chciał odejść 


wania. Strażnika zabij a do gniazda wetknij 


Otwórz drzwi Remorą i wejdź do tunelu. 
/ Zabij wszystkich i idź przed siebie. Uważaj | 
- Gdy robot odjedzie wejdź do pomieszczenia 
/ po drabince po lewej i idź przed siebie. Na 
końcu idź w lewo i przez serię pomieszczeń 
silnie bronionych przez strażników. Na końcu | 
przyjrzyj się konsoli. Chi zostanie tutaj aby 
| Aleksandrę — córkę Tołstowa. Wróć na kory- 
/ windą na dół. Otwórz z konsoli drzwi do 
windy towarowej i wjedź nią do budynku | 
kolejki linowej. Przywołaj windę osobową | 
i wjedź na górę. Umieść minę EMP w punkcie | 
ładowania i za pomocą komputera otwórz | 
| drzwi 4 gdy robot będzie w pomieszczeniu 
| ze skrzyniami. Zablokuj także drzwi 9 i 10. 
linową. Teraz szybko wybiegnij na zewnątrz, 
potem galeryjką dookoła budynku wskocz na 
dach wagonika kolejki linowej. Gdy nie zdą- | 
żysz wróć do terminala i ponownie przywołaj 


| nujący nadbrzeża wbiegną do środka. 
Znajdź drugą windę i zjedź na nadbrzeże 
i wejdź po schodkach do kabiny dowodzenia. 
Podłącz się Remorą do komputera. 


nika i zwab robota pilnującego drzwi. Gdy | 
dotrze do miny ulegnie uszkodzeniu. 

Przejdź przez drzwi pilnowane przez te- 
go robota, schodami w dół i przez drzwi po - 
prawej. Windą zjedź na poziom ochrony. 


po lewej. To sala tortur. Pogadaj z więźniem | 
i wyjdź. Poczekaj aż robot wróci i przebieg- 
nij za nim do drzwi. Tu szybko skręć w drzwi 
po lewej. Zejdź schodami na dół a znajdziesz 


tarz i przykucnij za skrzyniami. Gdy robot 
z dołu obróci się w stronę drugiego, schylony 
wejdź w kolejne drzwi koło skrzyń. Zabij 
strażnika i podłącz się do komputera. Wy- 
bierz opcję sterowania drzwiami. Zamknij 


Poczekaj aż robot wróci do korytarza i zam- 
knij drzwi 7. Drzwi 12 zamknij natomiast gdy 
robot nie będzie w pomieszczeniu z windą 
(winda jest za drzwiami 11). Na koniec 


| otwórz drzwi 9 i 11. Z poziomu konsoli od- 


blokuj także zamkniętą szafkę. Zabierz z szaf- 
ki przepustkę i idź do windy. Zjedź na nad 
brzeże i zbadaj sytuację. Jest tu zbyt silna 
ochrona więc jedź do reaktora (poziom 2). 
Wejdź w drzwi po prawej i schodkam 
w dół. Podłącz się do konsoli i odblokuj drzwi 
z pompą główną. Potem schodkami do windy 
pośrodku ekranu. Wjedź na górę i poroz 
mawiaj o pompie pomocniczej. Wejdź win 
dą główną na samą górę, umieść minę 
w gnieździe i zwab robota. Idź dalej i zawo 
rem zatrzymaj pompę pomocniczą. Wróć do 
reaktora i idź do pompy głównej. Ją także 
zatrzymaj — zaworem po lewej. Strażnicy pil- 


Porozmawiaj z Aleksandrą. Zjedź głów- 


| ną windą na nadbrzeże. Idź do doków. Mos- | 
ziom produkcyjny. Wejdź do elektrowni, przejdź | 
koło żurawia aż do windy. Ta jednak jest nie- 
czynna. Obróć zawór a przyjedzie technik. 


tek tam prowadzący jest opuszczony. Wróć i 
do kabiny dowodzenia i spróbuj podnieść | 
most. Niestety zbyt niski poziom zasilania to | 


| uniemożliwia. Wjedź windą na samą górę. 
- ogłusz go. Zjedź windą na dół. Wejdź w drzwi | Zabierz zasilacz koło windy awaryjnej (sam | 
po prawej, potem schodkami i idź aż do po- | 


mieszczenia ze strażnikiem i punktem łado- | 


go tam wetknąłeś). Wróć główną windą na | 
dół i włóż zasilacz w gniazdo w kabinie | 


| dowodzenia. Podnieś mostek i idź do śmig- 
minę EMP. Idź dalej, zastrzel kolejnego straż- i 


łowca. Zastrzel strażników. Spróbuj wystarto- | 


| Wróć do kabiny dowodzenia i w komputerze i 


| kasz kapitana. Porozmawiaj z nim a otrzy- 
| masz kod do sejfu (tego na rufie — maksymal- | 
| nie na lewo). Zabierz z sejfu pierwszy klucz | 
' magnełyczny i idź na mostek. Po drodze za- | 
| atakuje Cię Lukjen. Gdy tylko wstaniesz na no- 


| Użyj Remory aby ominąć zabezpieczenia wy- 


| bierz stamtąd drugi magnetyczny klucz. Wróć 
| szybko na mostek i umieść drugi klucz w kon- | 
| soli. Uwolnij teraz kluczykiem Chi przykułą | 
| kajdankami w korytarzu technicznym i wyjdź | 
| na powierzchnię. Misja zakończona. Q) | 


wać. Niestety — chopper uległ uszkodzeniu. | 


dowiedz się co jest zepsute. | 
Wjedź windą na poziom produkcyjny 


| i idź do maszynowni. Zabierz część śmigłow- i 
|<a i ładunek wybuchowy. Umieść go na | 


drzwiach więzienia Aleksandry i wróć do śmig- | 
łowca. Napraw go i wystartuj. i 


Łódź podwodna 


Wejdź przez dziurę do wnętrza. ldź 

w prawo, na dziób. Koło drzwi do pomiesz- 
zeń ochrony z windy wyskoczy żołnierz. | 
astrzel go i zjedź windą na dół. Potem dra- 
binką do korytarza technicznego. Wyjdź po | 
rabinie na drugim końcu, obejrzyj sejf 
wyjedź windą na poziom mostka. ldź w le- 
wo. Pogadaj po drodze z technikiem i idź da- 
ej. Na samym końcu wejdź do kajuty i obej- | 
zyj kolejny sejf. Wróć do pomieszczenia tor- | 
owego. Następnie biegnij do pierwszej | 
windy (maksymalnie w prawo). Nagarow | 
Lukjen schwytali Chi. Uciekną Ci, ale drzwi | 
koło windy staną otworem. Wewnątrz spot- 
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gi zaatakuj go, inaczej zginiesz. 
ldź na mostek i wetknij klucz w konsolę. 


magające drugiego klucza. Pojawi się Naga- 
row, ale tym razem nie będzie miał szczęścia 
— przygniecie go element stropu. Przeszukaj 
Nagarowa a znajdziesz przy nim kluczyk. 
Biegnij do sejfu na dolnym pokładzie i za- 


Zebrał i opracował: 
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n MICHAEL GRICHTON 


Przywołaj konsolę klawiszem 
i wpisz god — nieśmiertelność 


ARMY MEN. WORLD WAR 


Aby uaktywnić poniższe triki wpisz: 
ITHROW ME A FRICKIN BONE HERE. 
Wówczas możesz wpisać dowolne 
z poniższych: 

!heavenly glory — dostajesz 3 bomby 
Ithis one goes to eleven — 3 bomby 
i napalm 

tyippee!!! - dostajesz snajpera z nie- 
ograniczoną ilością amunicji 

!peep show — dostajesz 3 razy recons 
Iflorence — apteczki 

!mona lisa — dostajesz losowo przed- 
miot 

!time for bed — wybrana jednostka za- 
pada w wieczny sen 

!cut to the chase — wygrywasz misję 
!the meek — przegrywasz misję 
Iroody-pooh — nielimitowany atak 
z powietrza 

Irate me — „debug mode" 

loh behave — zamraża wrogów 
!mojo — wyłącza ostatnio wpisany trik 
!pump me up — żołnierze szykciej 
chodzą 

lincognito — masz 9 szarych żołnie- 


rzy 
li woke up this morning — masz 
| 9 błękitnych żołnierzy 
!whistle and flute — dostajesz ?flak 
jacket? 


PROJGCT 1.6.1. 


W głównym menu wpisz: Nada. Wów- 
czas podczas gry wpisz poniższe triki: 
allgod — nieśmiertelność dla wszyst- 
kich Twoich ludzi 

allammo — niekończąca się amunicja 
easy — łatwiejsi wrogowie 

ewww — zabija wszystkich wrogów 


GLIUG BARRGR 5 UNDYING 


Naciśnij i wpisz poniższe kody: 
addall — daje całą broń i czary 
assall — tworzy osła 

infiniteMana 1 - nieograniczona 
mana (1 — włączenie, 0 — wyłączenie) 
becomeLight 1 — daje światło (1 — włą- 


, o 


da 5 
* me Lnac" 


Podczas gry wciśnij [-] i wpisz po- 
niżesze kody: 

_GIVEMEALLWEAPONS — dostęp do 
całej broni 

_GIVEMEALLAMMO — amunicja 
_GIVEMEMAXENERGY — ładuje tarcze 
_GIVEMETHEMONEY — otrzymasz kasę 
_DEV_MODE_0N - włącza „Debug 
Mode" 


DUCATI WORLD RACING CHALLGNGE 


Poniższe kody wpisz zamiast imienia 
gracza: 

GREEDYGIT — nieograniczona kasa 
ITSALLOVER — „Quick Race'' w pełnej 


czenie, 0 — wyłączenie) 
showfps — pokazuje FPS 


opcji 

BADDRIVER — włącza "Dunny Mode" 
TEAM — zdjęcia drużyny 
THEDOGSNADS — w „Quick Race" dos- 
tępny Fogarty Bike 

TODDMCARTOR -— w „Quick Race" 
dostępny Todd 900 


AGE OF SAIL © 


Aby mieć dostęp do wszystkich pozio- 
mów, znajdź w katalogu z grą plik 
OPTIONS.TXT. Otwórz go dowolnym pro- 
gramem do edycji (np. Notatnik.exe) 
i znajdź w nim linijkę „levelchoose". 
Znajdującą się tam wartość [0] zmień 
na [1]. 


Aby 


wygrać sg 


Zapisz plik i uruchom grę. W głów- ś A 3 , 
nym menu pojawią się dodatkowe dwie każdą << NY 
opcje do wyboru które umożliwią Ci ww. 3 z 


wybranie dowolnego poziomu gry. 


ACR" 
% Ha) 
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Na mapie zaznaczone są trzy miejsca wraz 
z rysunkami piszczałek. Piszczałek jednak w mieście 
nie znajdziesz. Zamiast nich są w tych miejscach kurki 
z gazem. Jeśli pokręcisz nimi tak, aby otrzymać dźwię- 
ki według rysunków na mapie, uzyskasz dostęp do 
wielkiej świątyni (to budynek pośrodku miasta). 
Najplerw idź do pierwszego kurka — w uliczce koło 
WOZU. 
PORA 


Musisz tam odegrać kombinację niski, wysoki, 
niski (mowa tu o wysokości dźwięków). Obracaj 
kurkiem w lewo (zgodnie z ruchem wskazówek zegara) 
aż usłyszysz najniższy dźwięk, potem raz w prawo i raz 
w lewo. Pamiętaj, że przez cały czas musisz mieć wciś- 
nięty lewy przycisk myszki. Potem Idź do druglego za- 
woru, w uliczce z dzwonkami, koło fontanny: 


az 


Potrzebną melodię (niski, średni, wysoki) uzys- 
kasz kręcąc w prawo, aż usłyszysz najniższy dźwięk. 
Potem dwa razy w lewo i już. Zostaje jeszcze ostatni 


Ostatnią melodyjkę zagrasz kręcąc kurkiem 
W prawo, aż usłyszysz najwyższy dźwięk, a potem dwa 
razy w lewo. To kręcenie kurkami powoduje ulatnianie 
się gazu przy ścianie świątyni, dokładnie koło wozu. Idź 
tam I popchnij wóz — iskra z koła spowoduje niewielki 
wybuch. Droga do wnętrza świątyni stanie otworem. 

Drugi problem, o którym piszesz to zagadka w do- 
mu Jaśminy. Na podwórzu jest laboratorium alche- 
mika. Aby uruchomić palenisko, musisz rozwiązać 
kolejną zagadkę. W budynku, na stole leży książka. 
Oglądając jej strony dowiesz się, że kluczem jest licz- 
ba 44. Znajdziesz też rysunki tablic z liczbami. Wyjdź 
teraz na podwórze i znajdź wspólny element na tabli- 
cach odpowiadających liczbom 4, 8 I 32 (4+8+32=44). 


Wówczas możesz przetopić ołów na złoto 
i wymienić je u kupca na bukłak. 


SKRZYNKA 


Gz KONTAKTOWA 


Eh 
> 

Zapakuj się na statki transportowe i dopłyń do 
najbliższej wyspy. Przejmij znajdującą się tam wioskę 
Wybuduj miasto i zgromadź pożywienie, surowce i drze- 
wo. Brakujące minerały zakupisz na jarmarku 

Kiedy osiągniesz wystarczającą ilość minerałów 
i przejdziesz na feudaliżm, będziesz mógł odkrywać i 
eksploatować tereny oddalone od Twojego miasta. Lepiej 
wcześniej nie wybierać się na leśne wędrówki, możesz 
bowiem zostać zaatakowany przez wrogie wojska. 

Na południu wróg buduje World Wonder. Zapakuj 
kilka najmocniejszych jednostek na statki transportowe i 
płyń na południowy-wschód. Zaatakuj miasto od tyłu. 

W tej misji jednostki wroga nie są zbyt mocne, 
dlatego kawaleria powinna Ci wystarczyć w zupełności. 
Gdy jednak uznasz, że potrzebne Ci będzie wsparcie, 
udaj się na zachód. Tam będziesz mógł skorzystać 
z pomocy. 


Bartek Kita, Gdynia 


KAEGh 
>= 
Misja: „Grobowiec Króla Salomona" 

Niedaleko Twojego królestwa jest gildia łowców. 
Zignoruj ją, ponieważ szybko ulegnie zniszczeniu. 
Zacznij rekrutować kapłanki. Wybuduj dodatkową sie- 
dzibę gnomów i łowców. Gdy zaatakuje Cię smok, wyślij 
na niego kapłanki ze szkieletorami. Eksploruj mapę za 
pomocą łowców. Wybuduj świątynię Krypty. Powinno 
wystarczyć Ci już pieniędzy, więc poczekaj aż łowcy 
odkryją targ ze strażnikami. Tam jest 9.000 sztuk złota, 
więc zabierz je do zamku. Zbuduj kuźnię, bibliotekę, 
gildię magów. Wkrótce Twoi łowcy powinni odkryć 
drugą osadę składającą się z 3 świątyń. Musisz zni- 
szczyć wszystkie trzy siedliska potworów. Wówczas na 
mapie powinien pojawić się grobowiec króla smoków. 
Ulepsz gildię magów, aż będziesz miał błyskawice. Za 
grobowiec wyznacz nagrodę ok. 500 sztuk złota I czekaj 
aż kapłanki ze szkieletorami go zniszczą. 

Edison 
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Pierwsze karty z Gefaree 3 


o sukcesach Adama Małysza nastąpił 
rozwój stron internetowych związanych 
z tym tematem. Dzisiaj chciałbym zaprezen- 
tować dwie z nich. Ponadto linki dla fanów 
C8C: Red Alert 2 oraz Fify 2001. Jest 
też coś o samochodach wyścigowych i grze 
Colin 2. Dla Tych, którzy wydają mnóstwo 
pieniędzy na impulsy telefoniczne wyszu- 
kałem stronę poświęconą HlSowi (Stały 
Dostęp do Internetu SDI) — urządzeniu ofe- 
rowanym przez TP SA za stałą miesięczną 
opłatę. Zapraszam do lektury. 


27 lutego nastąpiła oficjalna premiera kart graficznych opartych na 
układzie nVidia GeForce3. Jak na razie ukazały się karty produkcji ASUSa 
- V8200 i ELSY - Gladiac 920. Karty mają trafić do sprzedaży w połowie 
marca w cenie około 699 dolarów. Jednak już w jakimś czasie po premierze 
cena ma spaść do 500-550 dolarów. Nowe karty mają być wyposażone 
w układ GeForce 3 (co oczywiste), RAMDAC 350 MHz, 64MB pamięci DDR 3.8 ns, 
AGP 2x/4x z obsługą FastWrites i wyjściem TV. 


ECHICZLELUU 


Firma AB S.A. rozpoczęła 
dystrybucję napędów 
magnetooptycznych . 

Fujitsu DynaMO. Noś- - oe 
niki magnetooptyczne 3 

od dawna uważane są sę / . 
zu  najbezpieczniejszy < 


Arkadiusz Matczyński 


sposób przechowywania 


danych. Dyski DynaMO odporne są na działanie pyłu, pól magnetycznych, Wyczyny Adama Małysza spowodowały również rozwój 
promieniowania rentgenowskiego oraz na zalanie wodą lub nawet kawą. stron internetowych związanych z tematyką narciarstwa. 
Napędy Fujitsu oferują transfer na poziomie 6 MB/s i obsługują nośniki Przykładem jednej z nich jest Skoki Narciarskie Polska. Wyko- 
o pojemności 640 MB lub 1,3 GB. nana bardzo starannie, zawierająca aktualne dane, nowinki, 


punktacje, informacje o zawodnikach. Sq tu również zdjęcia 
a nawei filmiki. 


Koniec Seqr 


Na początku lutego Sega oficjalnie potwierdziła pogłoski o zakończeniu 
produkcji konsol Dreamcast. Zapasy magazynowe Dreamcusta mają zostać 
wyprzedane w cenie 100 dolarów za sztukę a firma ma zamiar zająć się 
tworzeniem gier na inne platformy. W planach są inne konsole — Pluy- 
Station 2, X-Box, Nintendo Game Boy i Game Cube oraz, uwaga, telefony 
komórkowe oruz komputerki typu palmtop. Ta dosyć drastyczna decyzja 
spowodowana została coraz gorszymi wynikami finansowymi firmy, która 
od momentu pojawienia się na rynku konsol Sony PlayStation ma coraz 
większe straty. 


Odmieniony Dreamcast Jade httpiwwwskokiintp 
Pomimo wstrzymania produkcji Dreamcasta przez Segę, konsola ta jed- 
nak przetrwa. Firma Pace zaprezentowała urządzenie kategorii set-top box 
oparte na konsoli Dreamcast. Games Gateway ma umożliwiać oglądanie 
telewizji i filmów oraz granie w konsolowe gry. Urządzenie wielkością 
przypomina standardowy magne- Stosunkowo młoda usługa oferowana przez TP SA — Stały 
towid i wyposażone jest w 40-giga- Dostęp do Internetu (zwany do niedawna Szybkim Dostępem do 
bajtowy dysk twardy, wyjście Internetu) znalazła swoich odbiorców. Rzesza użytkowników 
$-VHS i komplet portów do typo- 
wych gamepadów Dreamcasta. Tele- 
wizyjny Dreamcast ma pojawić się 
w sklepach dopiero za rok w cenie ożosa 
około 600 dolarów a więc znacznie A 
wyższej niż obecna cena wyprzeda: » cza Syn Otero nen SDI 
wanej konsoli (100 dolarów w USA, 
a w Japonii nawet 86 dolarów). 
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SERWIS SKOKÓW NARCIARSKICH 


Kolejna strona związana z tema- 
tyką narciarską. Znajdziesz na niej 
również mnóstwo informacji, sporo 
statystyk, nieco historii. Dowiesz się 
jak punktuje się zawodników i jak 
wygląda technika skoków. Jest rów- 
nież galeria zdjęć oraz animacje. 
Zapoznanie się z obiema stronami 
z pewnością przybliży Gi ten sport. 


jAdtes:| pttp://www.skijump.xcom.pll 


CENTRUM FIFY 2001 


Ciekawe miejsce w sieci przeznaczone dla fanów najnowszej części FIFY. Znajdziesz 
na niej mnóstwo informacji o grze, obrazków, recenzji i porad. Ciekawym pomysłem 
jest "screen miesiąca”, który opatrywany jest dowcipnymi komentarzami. Organizowane 
są również turnieje. Pojawiają się tu także nowinki związane z grą. Stąd dowiesz się 
między innymi o pol- 
skojęzycznym dodatku EE Adres: http://fifa.help.pl/ 


$ <>: WŃEE 
hl 
SCREEN SHOTS 


wciąż się rozrasta. Nic więc dziw- 

nego, że powstała strona użyt- 

kowników HiSa. Znajdziesz na 

niej mnóstwo niezbędnych wręcz 

informacji. Możesz sprawdzić na 

przykład swój numer IP. oraz 

prędkość jaką osiąga Twój HIS. 

W dziale „download” znajdziesz 

około 20 różnych programików, 

dodatków, sterowników, które 

umilą Gi żyde z tym urządzeniem. jest również forum, faq, dane techniczne. Stworzona 
została także mopa HlSów. Jeśli jesteś posiadaczem SDI, lub zastanawiasz się nad tym, to 
koniecznie odwiedź tę stronę. 


:| http://www.klubhis.hrleon.com/ 


Nowy Crusoe 


W czasie odbywającej się w początkach lutego kon- 
ferencji LinuxWord firma Transmeta poinformowała 
o pracach nad procesorem serii Crusoe taktowanym 
zegarem I GHz. Nowy układ - TM5800 - ma pojawić się 
w sprzedaży pod koniec tego roku dzięki nowym roz- 
wiązaniom ma pobierać tyle samo prądu co wersje pro- 
cesorów taktowane wolniejszymi zegarami co jest szcze- 
gólnie ważne przy zastosowaniu Crusoe w komputerach 
przenośnych. 


GeForce 3 
LJ 1E 
„SG Podczas targów Macworld 
PA, Expo nVidia zaprezentowała 


swój najnowszy produkt - układ gra- 

fiki GeForce 3. W nowych kościach wprowa* 
dzono kilka nowych technologii: 
e nfiniteFX - programowalny układ zajmujący się cienio- 
waniem obiektów na poziomie wierzchołków i pixeli 
(odpowiednio Vertex Shader i Pixel Shader). 
e Quincunx - opracowany i opatentowany przez nVidię 
nowy sposób antyaliasingu (wygładzania) krawędzi 
obiektów. Układ, który się tym zajmuje nazwano HRAA 
GPU (High Resolution Anti-Aliasing) ponieważ nowa 
technologia ma działać wyjątkowo szybko także w wy- 
sokich rozdzielczościach. 
e Lightspeed Memory Architecture — specjalna technika 
zwiększająca prędkość dostępu do pamięci przez podzie- 
lenie jej obszaru adresowego na fragmenty. Według 
nVidii pozwala to tworzyć obraz nawet do 4 razy szyb: 
ciej niż w poprzednich układach serii GeForce - GeForce 
2 GTS. Dzięki tej technice nowy chipset generuje do 3,2 
miliarda próbek na sekundę. 


Cyrix HI 


Podczas odbywa: 
jących się w marcu 
targów CeBiT fir: _— 
ma Via ma zamiar wh 
zaprezentować no- A 
wą wersję proceso" 
rów (Cyrix (Via jest 
właścicielem praw pa- 
tentowych do tych pro- 
cesorów). Nowy Cyrix III 
zbudowany jest na jednostce centralnej zwanej $a- 
muel Il lub C5B i wykonany jest w technologii 0,15 
mikrona i posiada 128 kB pamięci cache pierwszego 
i 64 kB drugiego poziomu. Procesor produkowany będzie 
w wersjach taktowanych zegarem 750, 800 i 850 MHz. 
Wszystkie współpracują ze 100 i 133-megahertzową 
szyną FSB (Front Side Bus) i posiadają pełną obsługę 
multimedialnych instrukcji zarówno Intela (MMX) jak 
i AMD (3DNow!). Układ będzie produkowany przez 
Taiwan Semiconductor Manufacturing, partnera firmy 
Via, i wyposażony będzie w złącze Socket 370. 
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IBM rozpoczął sprzedaż 
urządzenia TransNote. Jest to 
połączenie notebooka Think- 
Pad z tradycyjnym papiero- 
wym notatnikiem. Cała sztucz 

ka tkwi w tym, że dzięki za- 
stosowaniu specjalnego dłu- 
gopisu, dołączonego do zestawu, ryso- 
wane na kartkuch obiekty i napisy pojawiają się jednocześnie na 
ekranie komputera. Cyfrowy długopis wyposażony jest mianowicie w ra: 
diowy nadajnik przekazujący informacje o ruchach ręki użytkownika do 
znajdującego się pod papierowym notatnikiem odbiornika. Z cyfrowego 
notesu można korzystać bez włączania notebooka, gdyż urządzenie potrafi 
zapamiętać do pięćdziesięciu stron. Znajdujący się w zestawie ThinkPad 
wyposażony jest w Pentium III, 64 MB pamięci RAM, dysk 10 GB, modem 
v90, kartę sieciową i ekran dotykowy TFT FlipTouch o przekątnej 10,4 cala. 
Dzięki dwóm gniazdom USB możliwe jest podłączenie drukarki, zew- 
nętrznej klawiatury, myszki, napędu CD-ROM, skanera i innych urządzeń 
z interfejsem USB. 


Akcelerator w dłoni 

Firmy Imagination Technology oraz ARM zaprezentowały procesor 
graficzny dla urządzeń przenośnych. Nowy układ, nazwany PowerVR MBX, 
zaprojektowano specjalnie do współpracy z procesorami RISC ARM 
używanymi w wielu przenośnych urządzeniach. Dzięki temu trójwymia- 
rowa grafika najwyższej jakości trafi do palmtopów. Układ MBX 
współpracował będzie z jednostką VGP zajmującą się obliczaniem TAL 
(obliczania geometrii i oświetlenia). Cały PowerVR zajmuje niewiele 
ponad 6 mm kwadratowych i pobiera 70 miliwatów mocy. Mimo to nie 
ustępuje wiele swoim większym braciom i oferuje między innymi kom: 
presję tekstur, nakładanie na jeden wielokąt dwóch tekstur jednocześnie 
oraz pełnoekranowy antyaliasing. 


AZ 3,34 MAW CSS na 


Casio pokazało światu kolej: 
ny model «cyfrowego aparatu. 
QV-3500EX wyposażony jest w ma- 
trycę CCD z 3,34 miliona pikseli 
dzięki czemu może wykonywać zdję: 
cia w rozdzielczości do 2048x1536 
punktów. Dzięki wykorzystaniu specjal- 
nej technologii Print Matching aparat zapew- 
nia maksymalnie wierne odwzorowanie kolorów zdjęć podczas drukowa- 
nia ich na drukarkach atramentowych firmy Epson. Nowe Casio wyposa” 
żone jest w trzykrotny zoom optyczny i, w zależności od wersji, 8 MB 
kartę pamięci CompactFlash lub napęd Microdrive o pojemności 340 MB. 
Kosztować będzie natomiast 800 euro (wersja z CompactFlash) lub 
950 euro (wersja z Microdrive). 
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Bardzo dobra strona o „Red Alercie 2”. Znajdziesz na niej 
mnóstwo porad, opis każdej misji zarówno po stronie Aliantów, 
jak i Sowietów oraz mnóstwo grafik. Opisane sq tam także posz- 
czególne jednostki i struktury. Dla zainteresowanych istnieje moż- 
liwość zakupu gry bezpośrednio z witryny internetowej. Polecam. 
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„Polacy nie gęsi...” i mają także porządne serwisy „Red 
Alerta 2”. Takim przykładem jest Red Alert 2 Center, w którym 
znajdziesz najnowsze mapy do gry i to nie tylko wypuszczone 
przez producenta, ale również stworzone przez graczy. Jest ich 
tu całkiem pokaźna ilość. Sq także patche, mody i edytory do 
gry. Możesz również uczestniczyć w forum, lub po prostu poznać 
wiele przydatnych informacji o grze. Nie zapomniano oczywiście 
o screenshotach i tapetach. Gorąco polecam. 


==] :Ilra2.polbox.pl Ą 


THE RA2 STARGATE 


Nieco uboższa strona od swojej 
poprzedniczki, ale zawierająca bardziej 
przydatne informacje. Sq tutaj nowinki 
związane z grą i firmq Westwood, opis 
poszczególnych jednostek (w tym rów- 
nież cywilów) i struktur, screeny z gry 
oraz forum dyskusyjne. 


[A The RAŻ Stasgate - Miczozoli Inieonet E wplote 


Ek Edycja Widok Ulżjom MNarzędza Ponqę 


Fanklub Janusza Kuliga oraz 
| Colina McRae. Zamieszczono tutaj 
sporo informacji o obydwu kierow- 
| cach, ich wyniki, statystyki, zdjęcia 
| i rekordy. Nie zabrakło również 
najnowszych wieści. Na stronie znaj- 
dziesz także informacje o grach Colin 
McRae Rally 1 i 2. 


FORD MOTOR COMPANY W SPORTACH MOTOROWYCH 


Ford Motor Company jest obecny w sporcie samochodow 
100 lat. 10 paźdzerreka 1901 roku Menry Ford, startujący ; 
Ford |, zwyt w wy: samochodowym w Grosse Poke 
(Michigan). w any latach Ford wygrywał wełe rajdów i imprez 
specjalnych, m.m.. Z4-godzmny wyścig w la Mans (GT-40 sportacan), 
formułę NASCAR, indyCze, Formułą 1 i klasyfikację 

Rajdowych Samochodowych Mistrzostwach Świata (1979). 
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Rio Volt 


Pojawił się kolejni 
twarzacz CD (w 
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mnia 2001 io wielkie przed- 
sięwzięcie jakiego podjęła się fir- 
ma De Agostini Polska. Jest to 
bardzo dużo, multimedialna ency- 
klopedia składająca się z 55.000 
hoseł, 6.500 zdjęć i ilustracji, 600 map, 450 
nagrań, 300 tabel, 130 filmów i animacji, zdjęć 
panoramicznych i obiektów 3D. Wszystko to zos- 
tało zgromadzone na 4 płytach CD. Czy jednak 
jest to udane przedsięwzięcie, czy też raczej nie- 


udolna próba? Sprawdźmy. 


Instalacja przebiega bez problemu. Program 
zostaje zainstalowany na dysku, tworząc trzy iko- 
ny: Omnia 2001 Dysk 1, Omnia 2001 Dysk 2 
oraz Płaneta Omnia. Dwie pierwsze stanowią 
zasadniczą część encyklopedyczną, ostatnia to 
gra edukacyjna. 


Na płycie znajdują się następujące sekcje: 
Encyklopedia, Historia, Atlas świata, Dziedziny, 
Ludzie, Podróże 3D, Mediateka, Świat wiedzy, 
Słownik wyrazów obcych Władysława Kopaliń- 
skiego z almanachem, Galeria, Internet. Całość 
wygląda rewelacyjnie. Graficznie encyklopedia 
przygotowana jest perfekcyjnie. Pod względem 
funkcjonalnym jest jednak gorzej. W zasadzie wy- 
bór każdej następnej sekcji otwiera nowy pro- 
gram, nie mający nic wspólnego z poprzednim. 
Wprowadza to straszną dezorientację oglądają- 
cego. Przyzwyczoiwszy się do poruszania po jed- 
nym, na nowo trzeba poznawać interfejs drugie- 
go. To poważna wada programu. 

Encyklopedia — najważniejsza część progra- 
mu wygląda standardowo. Wystarczy wpisać ciąg 


znaków, by automatycznie wyświetlone zostało 
najbardziej odpowiadające mu hasło. Dostępne 
jest również wyszukiwanie zaawansowane, z 
różnymi opcjami wyszukiwania i wyboru. 

Kilas świata wygląda imponująco. Niestety, nie 

o sam wygląd tutaj chodzi. Brakuje map fizycz- 
nych, co stanowi nieporozumienie. W końcu to 
muliimedialna encyklopedia, więc pewnych ele- 
mentów po prostu od niej się oczekuje. Poza tym 
jest całkiem nieźle. Istnieje możliwość przybliżania 
ekranu, dokładniejszego przyjrzenia się poszcze- 
gólnym obszarom. Sq również mapy tematyczne. 

Galeria zawiera ogromną ilość doskonałej 
jakości zdjęć, obrazków, ilustracji pogrupowa- 
nych w kilka kategorii. Słownik wyrazów obcych 
Władysława Kopalińskiego z almanachem stano- 
wi mocny atut encyklopedii. Dostępna baza wy- 
razów obcych przyda się każdemu. 

Internet jest opcją umożliwiającą dostęp do 
bieżących wydarzeń i aktualizacji programu. Prog- 
ram łączy się ze stroną www.omnia-online.pl. 
Zaglądając na stronę www, można zaobserwo- 
wać, że coś się na nich dzieje, chociaż nie są to 
spodziewane przeze mnie ilości materiałów. Rap- 
tem kilka nowinek miesięcznie, ale kto wie, czy to 
nie zmieni się na lepsze. 


Zawartość płyty podzielono na kilka części: 
Milas ała ludzkiego, Multimedialna encyklopedia 
sportu, Literatura polska, Galeria malarstwa, Pre- 
zentacje 3D, Wirtualne wyprawy, Wydarzenia XX w. 

Najcekawiej zapowiadała się literatura pol- 
ska. Na początku witają interesujące cytaty, któ- 
re mogą przydać się do wpisywania w pamiętnik. 
Nie będę rozpisywał się nad poszczególnymi zak- 
ładkami programu, a jest ich wiele. Z bardziej in- 
teresujących wybrałem np. Rodzaje literackie. 
Ukazały mi się: Liryka, Epika, Dramat, Inne. Wy- 
bierając inną zakładkę: Gatunki literackie nie 
ukazują się już Inne, lecz dwie kategorie zupeł- 
nie nie związane z tematem. Z kolei zakładka 
Kalendarium pokazuje najważniejsze wydarze- 
nia historyczne. Można tam między innymi wy- 
czytać, że w roku 0 w „Zachęcie* odbyła się wys- 
tawa polskiej sztuki lat osiemdziesiątych. Takich 
przypadków niezgodności, czy wręcz błędów me- 
rytorycznych jest niestety sporo. 

Przechodząc do kolejnej części — Galeria ma- 
larstwa — możesz zapoznać się z rewelacyjnymi 
obrazami, świetnej jakości, ale niestety wyłącz- 
nie malarzy obcych. Nie znajdziesz tutaj ani jed- 
nego polskiego artysty. Ciekawie wyglądają rów- 
nież Prezentacje 3D. Niestety i tutaj można zaob- 
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serwować przerost formy nad treściq. Przeg- 
lądając informacje o komputerach osobistych, 
można wyczytać ciekawosikę o modemie. Piszą 
bowiem tak „... średnia prędkość transmisji da- 
nych to 56 000 bitów na sekundę”. Z kolei w do- 
łączonym słowniku informatycznym jest „I Kilo- 
baji to 1000 bajtów (1024 bajtów dla RAM)”. Aż 
strach pokazywać to dzieciom, które rozpoczyna- 
ją informatykę w szkole. 


Widziałem już sporo edukacyjnych gier i nie- 
stety muszę przyznać, że ta jest zdecydowanie 
najnudniejsza. Nawet trudno ją nazwać grą. Two- 
im zadaniem jest odbudowanie wirtualnej planety. 
Gra składa się z sześciu etapów, tak zwanych 
podsystemów planety: Sapiens, Geo, Ewolucja, 
Przyszłość, Środowisko, Człowiek. Może w niej 
uczestniczyć wielu graczy, a rozróżniani sq pop- 
rzez nazwę użytkownika. Grę można w dowol- 
nym czosie zapisać by do niej później powrócić. 
Wizualnie nie można jej nic zarzucić, jednak roz- 
wiqzywanie zagadek sprowadza się do klikania 
w poszczególne pole, eliminując nieprawidłowe od- 
powiedzi, lub zakreślając dobre, błąkania się po 
ekranie i szukania niezrozumiałych niekiedy 
przedmiotów na ekranie. Po kilkunastu minutach 
zabawy, gra po prostu nudzi i moim zdaniem ni- 
czego nie uczy. 


Podsumowując muszę przyznać, że trudno 
jednoznacznie ocenić prezentowany produkt. 
Nasuwa się jednak zdecydowanie myśl „przerost 
formy nad treścią”. Wszystko wygląda bajecznie, 
jednak gdy zagłębić się w treść, to widać rażące 
błędy merytoryczne. Niespójność interfejsu nie 
ułatwia także poruszania się po poszczególnych 
częściach programu. Myślę jednak, że jak na pier- 
wszą wersję programu nie jest aż tak źle. Pozos- 
toje mieć nadzieję, że kolejne będą lepsze. 

Arkadiusz Matczyński 


Encyklopedia Omnia 200! 


DE AGOSTINI 
DE AGOSTINI 
Polska Sp. z 0.0. 
Al. Jerozolimskie 125/127 


00-973 Warszawa 
http://www.omnia-online.pl 
199 zł 
Pentium 166, 16 MB 
RAM, CD-ROM x4, Windows 95 
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rogramów do obróbki plików 

MP3, odtwarzania i konwerto- 

wania na/z innych formatów 

jest sporo. Większość z nich za- 

licza się z kategorii „free- 
ware”„lub „shareware”. Sq również programy 
„pełnopłatne”. Jednym z nich jest MP3 Molti- 
Studio Pro wydany przez niemiecką firmę 
TopWare zaliczany do grupy tzw. „Juke box'- 
ów”, czyli kilku połączonych modułów umożli- 
wiających kopiowanie i kompresję utworów, od- 
twarzanie plików mp3 oraz nagrywanie płyt 
CD-Audio. 

Program zawiera następujące wersje ję- 
zykowe: polską, angielską, francuska, niemiec- 
ką oraz hiszpańską. Polskie słowniciwo jest tu- 
taj wyjątkowo przydatne, gdyż w dostępnych, 
najczęściej obcojęzycznych programach tego ty- 
pu, część opcji niejednokrotnie jest niezrozu- 
miała dla wielu użytkowników. 

Interfejs programu jest bardzo prosty, co 
również uważam za atut. W porównaniu do kon- 
kurencyjnych produktów, ekran jest przejrzys- 
ty, mimo iż zawiera wszystkie niezbędne funkcje. 


W skład całego pakietu wchodzi kilka osob- 
nych programów, uruchamianych ze wspólnego 
głównego menu programu. Do nich należą: od- 
twarzacz, ripper, enkoder i dekoder plików MP3 
a tokże program do nagrywania płyt Audio-CD. 


Odtwarzacz ma dwie ciekawe właściwości, 
odróżniające go od popularnych programów te- 
go typu. Pierwsza to możliwość integracji ob- 
rozka (bitmapa 300x300pix, 256 kolorów) z do- 
wolną listą utworów. Po wybraniu utworu, w ok- 
nie odtwarzacza pojawi się okładka zdefinio- 
wona przez użytkownika. Drugą właściwością 
jes kilka przydatnych funkcji, takich jak możli- 
wość przeszukiwania listy utworów, dodowanie 


M£3 Mult-Studio Pro 


HEMMING 
http:/ /www.magix.net 

) TOPWARE Poland 
Sp. z o.o. ul. Kamińskiego 19 
43-300 Bielsko-Biała 
http://ww.topware.pl 

29,95 zł 

CD-ROM, zalecana 
nagrywarka CD, karta 
dźwiękowa, Windows 95/98 


pojedynczych utworów czy całych 
katalogów z utworami. Uwzględniono 
również możliwość odsłuchania pier- 
wszych 10 sekund każdego utworu. 


Zrezygnowno w nim z opcji kon- 
figuracyjnej, określającej sposób od- 
czytu danych z płyty CD-Audio. Ko- 
piowanie utworów przebiegło po- 
myślnie, szybkość była zbliżona do 
klasycznych ripperów, a jakość dźwię- 
ku nie różniła się od oryginału. 
W opcjach dodatkowych jest możliwość 
ściągnięcia tytułów za pośrednid- 
wem internetu (poprzez (DDB) oraz 
automatyczne tworzenie i umieszcza- 
nie plików w katalogu zgodnym z ty- 
tułem płyty. Za poważną wadę nale- 
ży uznać brak możliwości kompresji 
utworów „w locie” podczas kopiowa- 
nia, co przy niewielkiej przestrzeni 
dyskowej zdecydowanie dyskwalifi- 
kuje produkt. 


Posiada dwa tryby pracy: Słan- 
dard oraz Expert. Pierwszy z nich 
sprowadza się wyłącznie do wyboru 
jednej z opcji określającej jakość 
dźwięku: Głos, Kaseta, Radio, CD oraz 
High End. Podawana jest przybliżona 
objętość 1 minuty utworu w zależ- 
ności od wybranego współczynnika 
kompresji. Z kolei tryb Expert poz- 
wala na profesjonalne podejście do 
tematu i dostrojenie enkodera od 32 
do 320kbps. Za pewną wadę można 
uznać szybkość działania programu. 
W tym elemencie odstaje od konku- 
rencji, choć z drugiej strony, teoria 
głosi, że im wolniej tym dokładniej. 


(oś za coś. 


Program pozwalający na nagry- 
wanie płyt CD-Audio z plików MP3 
oraz WAV. Dostępne sq tryby: testowa- 
nia, zapisu oraz zapisu z zamknię- 
ciem dysku. Dodatkowo możesz rów- 
nież zdefiniować szybkość nagrywa- 
nia (1x — 10x). Program nie współ 
pracuje ze wszystkimi nagrywarka- 
mi, dlatego też wcześniej warło się 
zorientować, czy na liście obsługi- 
wanych nagrywarek znajduje się po- 
siadana przez Ciebie. 

W sumie, MP3 Multi-Studio Pro jest 
dobrym programem przeznaczonym dla osób 
tworzących kolekcje nagrań na dysku i płytach 
(D-Audio. Posiada mnóstwo zalet, z których 


Nogrywói ry audio. 
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najważniejsze to łatwość obsługi i funkcjonal- 
ność oraz niezwykle niska, jak na polskie wa- 
runki cena. W dodatku polskojęzyczny intertejs, 
to chyba wszystko co wystarczy do tworzenia 
własnych domowych bibliotek muzycznych. 
Arkadiusz Matczyński 
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owerGeneMX to kolejna z tes- 

towanych przez nas kart zbudo- 

wanych z wykorzystaniem ukła- 

du nVidia GeForce MX. Jest to 

zarazem najtańsza z opisywanych 
MX-ów. Sprawdźmy, czy niska cena automatycz- 
nie oznacza marną jakość. 

Karta na pierwszy rzut oka robi dobre wra- 
żenie — wyposażona jest w wiatraczek, którego 
brakowało Asusowi V7100. Teoretycznie kar- 
ty grafiki z chipsetem GeForce2 MX bez najmniej- 
szych problemów działają bez chłodzenia wiatra- 
kiem, ale nie sposób przecenić jego rolę przy pod- 
kręcaniu kart. Tym bardziej, że w przypadku 
PowerGene MX aż korci aby zwiększyć trochę 
częstotliwość zegara. 


Power Golor 
PowerGenelk TU-(ut 


POWER 
http://www.powercolor.com.tw 
AB SA 
ul. Kościerzyńska 32 
51-416 Wrocław 
http://www.ab.pl 
420 zł 


Karta uzyskała 

w teście 3D Mark 2000 
(testy przeprowadzono 
na komputerze Z pro- 


5 % zarówno w trybie z pełnoek- 
ranowym antydasingiem (FSAA) 
jak i bez niego, ale zawsze to 
pewnien niedostyt. Szkoda tak- 
że, że w komplecie brakuje ja- 
kiegoś programiku do podkrę- 
cania karty, jak na przykład 
Asus Tweak Utility dołączanego 
do kart Asusa. 

Poza tym mankamentem 
na oprogramowanie dodane do 
karty nie można narzekać. 
W zestawie znolałzy się aż dwa 
programy do odtwarzania fil- 
mów DVD. Jeden w pełnej wersji 
— to WinDVD 2000 — i drugi 
w wersji okrojonej — VCD Po- 
werPlayer SE czyli tak napraw- 
dę nieco zubożony PowerDVD. 
Nie brakuje także smakowitego 
kqska dla chcących od razu 
sprawdzić możliwości karty. Dla 
nich jest pełna wersja trówymia- 
rowego RTSa Wargasm. To ide- 
alny test osiągów karty. 

Testowany model Power- 
Gene MX wyposażony był 
w wyjście telewizyjne obsługi- 
wane przez układ Brooktree 
BT868 pozwalający na pracę 
w rozdzielczości do 800x600 

punktów. To bardzo popu- 
larne rozwiązanie dające 
dosyć dobry obraz, choć us- 
tępujący trochę jakością 
kartom ASUSa wyposa- 


Wyniki kart w teście 3D Mark2000 
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żonym w układy Chrontel CH700x. 
PowerGene MX pomimo niższych 

osiągów niż u konkurencyjnych 

kart z ukła- 


Testowal 


WinFast 


Karty 


iśmy 
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W odróżnieniu od większości kart 
na GF2, do których dołączany jest 
PowerDVD, PowerGene wyposa: 


Leadtek 


WinDVD. 


żony został w WinDVD 2000. 


Rozdzielczość 


640x480 
800x600 
1024x768 
1152x864 
1280x960 
1280x1024 
1600x900 
1600x1200 


cesorem Celeron 466 ALE 
1128 MB RAM) naj. Leadtek MX bez FSAA 
c as PowerGene MX bez FSAA.....2825 
gorsze wyniki z opisy- 
wanych na łamach ŚGK 
gErzh kart z GeForce2 MX. 
Różnice nie są może aż 


tak wielkie, sięgają do 


1920x1080 
1920x1200 
1920x1440 
2048x1536 


Odświeżanie 
w lóbitach [Hz] 


60 - 240 
60 - 240 
60 - 200 
60 - 170 
60 - 170 
60 - 120 
60 - 120 
60 - 100 
60 - 100 
60 - 85 


dem GeForce 2 MX jest bardzo dobrą propozycją 
dla mniej zamożnych graczy. Dla porównania 
cena Asusa V7100 z TV-Out to ponad 700 zł a 
więc różnica jest zauważalna. 


Adam Gregrowicz 


Dostępne rozdzielczości 


Odświeżanie 
w 32bitach [Hz] 


60 - 240 
60 - 200 
60 - 170 
60 - 150 
60 - 150 
60 - 100 
60 - 100 
60 - 85 
60 - 85 
60 - 75 
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azem z rozwojem internetu, 
zwiększaniem prędkości łączy 
i upowszechnieniem VoiceOverlP 
(rozmowy telefoniczne przez in- 
ternet) apetyt rósł. No bo skoro 
słychać głos, to czemu by nie przesyłać obrazu. Na 
przeszkodzie stały jednak ceny niezbędnego sprzę- 
tu — głównie kamer. Jednak od czego postęp. Coraz 
tańsze przetworniki CMOS i szybki interfejs USB 
pozwolił na maksymalne uproszczenie interneto- 
wych kamerek. A tym samym na obniżenie ich ceny. 


WebCam Mini to jedna z najprostszych ka- 
merek internetowych dostępnych na rynku. Podłą- 
czana jest do portu USB, skąd jest również zasila- 
na. To ewidentna zaleta, bo nie zwiększa pond 
miarę plątaniny kabli na biurku. Poza kabelkiem 
urządzenie wyposażone jest w pojedynczą diodę 
LED sygnalizującą pracę kamery, przycisk służący 
do wykonywania „zdjęć” i niewielki obiektyw. 
Wodróżnieniu od naprawdę tanich i marnej jakoś- 
di komerek, obiektyw nie ma stałej ogniskowej 
i można w nim regulować ostrość (lub raczej trze- 
ba regulować) ręcznie poprzez pokręcanie pierś- 
cienia umieszczonego dookoła soczewki. Niestety 
o układzie optycznym nie da się powiedzieć wiele 
dobrego. Obraz jest wyraźnie za ciemny a uzys- 
kanie dobrej ostrości dosyć trudne. To po prostu 
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W powiększeniu wyraźnie widać 
niedoskonałości przetwornika CMOS 
zastosowanego w urządzeniu. 


mocno uproszczona konstrukcja i nie moż- 
na dużo od niej wymagać. 

Również przetwornik CMOS nie jest 
szczytem technologii. Ma dosyć niską 
rozdzielczość — 352x288 punktów. Nic więc 
dziwnego, że na obrazie wyraźnie widać 
piksele. Szczególnie przy przełączeniu 
w tryb 640x480. Oprogramowanie po- 
większa wówczas obraz z rzeczywistego 
rozmiaru 352x288 punktów i wszelkie nie- 
doskonałości przetwornika stają się dos- 
konale widoczne. 

Nie zachwycają także możliwości za- 
mocowania urządzenia. Można je postawić 
na burku lub monitorze lub... postawić na 
czymś innym. Brak jakichkolwiek uchwy- 
tów. Kamerkę można jedynie „złamać” w pół 
(odginana część z obiektywem) i położyć na płas- 
kiej części obudowy. Niezbyt to 
wygodne. 

Do kamerki dołączono pa- 
kiet oprogramowania do zarzą- 
dzania obrazem. Między innymi 
doskonały Creative WebCam Con- 
trol. Za jego pomocą można wy- 
konywać pojedyncze zdjęcia jak 
i zapisywać krótkie filmiki. Prog- 
ram pozwala także utworzyć 
wirtualne albumy w których 
przechowywane sq wykonane 
zdjęcia i filmy. Kolejna aplikacja 
to (Creative WebCam Monitor. 
Służy jako komputerowy straż- 
nik. Analizuje na bieżąco obraz 
przesyłany z kamery i w przy- 
padku wykrycia ruchu zapisuje obraz na dysku 
oraz, zależnie od ustawień, odgrywa wybrany 
dźwięk (na przykład szczekanie psa), wysyła 
mailem informację o wykryciu intruza lub prze- 
syła na wskazany serwer FIP pojedynczą klatkę 
obrazu. Nie zabrakło także prostego programiku 
do cyfrowej obróbki zdjęć. Można się zastanawiać, 
czy obraz o tak niskiej jakości jaki można 
uzyskać z WebCam Mini warto w jaki- 
kolwiek sposób obrabiać, ale nie 
zmienia to faktu, że program 
WebCam  PhotoEditor jest 
całkiem przyjemny w użyciu. 
Można za jego pomocą wyko- 
nać kartkę pocztową (w której 
jakimś elementem jest 


ne zdjęcie), 
kalendarz lub 
wizytówkę. Da się 
również dokonać prostych 
modyfikacji obrazu, jak zmiana 


wykona- nn 


, | 


Creative VideoCam Con- 
trol to wygodne narzędzie 
do zarządzania zdjęciami 
i filmikami wykonanymi 
za pomocą kamerki. 


kontrastu, nasycenia barw, wyostrzenie, obrót, 
skalowanie, itp. 

Poza tym do kamerki dołączono wersje in- 
stalacyjną Internet Explorera 5.0 oraz Microsoft 
NetMeefing 2.1 — programu do sieciowych wideo- 
konferencji. Jest również Media Ring Talk, pro- 
gram do rozmów telefonicznych wyposażony 
w możliwość przekazywania obrazu. Program 
pozwala także na dzwonienie na normalne tele- 
fony, ale nie oferuje wówczas przekazywania 
obrazu (co zrozumiałe) i wymaga wykupienia 
konta u operatora w USA. 

Creative VideoBlaster WebCam Mini to 
tania kamerka o niezbyt dużych możliwościach. 
Pomimo solidnego wykonania i niezłego oprogra- 
mowania razi trochę słabą jakością obrazu oraz 
zerowymi możliwościami mocowania. 

Adam Gregrowicz 
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numerów 
i Hip, hip, hurrra! 


W .tym miesiącu, jak ćwierkają wszystkie wróble, obchodzimy 


jubileusz wydania setnego numeru ŚGK. Z tej 


> TĘ jj H Ai kie il" okazji przygotowaliśmy dla Was całą masę 


atrakcji. Znajdziecie tu obecną redakcję 

w pełnym składzie, a także wszystkich naszych 
współpracowników, jacy przewinęli się 
podczas tych stu numerów ŚGK. 
Nie zapomnieliśmy przy tym 
zdradzić nazwisk najbardziej 


s Ę , = znanych osobników ukrywających się pod swoimi 


ksywkami. Ponadto zamieściliśmy kronikę zdarzeń 
- | i wypadków, ze szczególnym uwzględnieniem na- 
> szych największych .wpadek utrzymywanych do- 
> tychczas w ścisłej tajemnicy. Na koniec zaś oferuje- 
| my Wam garść danych o ŚGK i konkurs jubileuszowy. 


Życzymy miłej zabawy. 


> Piotr Pieńkowski | 


(redaktor naczelny) 
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WHO IS WHO 


czyli cała prawda o ksywach 


NR od samego początku | wało też tak (chodzi między innymi 
naszego istnienia na łamach $GK _ o Gracza), że nie chcieliśmy, aby 
pojawiały się rozmaite ksywki. odbiór tekstu był zakłócany przez 
Z jednych nie robiliśmy żadnej świadomość, kto ten tekst napisał. 
tajemnicy, zaś inne były objęte Wiadomo, że inaczej czyta się 
szczególną zmową milczenia. artykuł kogoś znanego, a inaczej 
Wszyscy przecież wiedzieli, że debiutanta (zresztą tak samo jest 


Antygracz - Tomasz Nowicki 
Bazyl - Piotr Orcholski 

Czaki - Mariusz Kończak 
Dengar - Jan Morwiński 

Diaz - Karol Szmyt 
Elektryczny - Michał Nowakowski 
Frodo Baggins - Szymon Grabowski 
Gracz - Piotr Pieńkowski 

Hazard - Piotr Pieńkowski 


Powody, dla których używaliś- 
my ksywek, były różne. Czasem z 
obawy przed kolegami z pracy lub 
szkoły, czasem przez skromność, 
a czasem dla zwykłego szpanu. By- 


bardziej popularnych i zarazem 


tajnych. 


A zatem, skończmy już te 


dywagacje i po prostu zdradźmy, 


kto jest kim: 


Woderman - Wojciech Stawski 
Wyklęty i Zapomniany 

- Szymon Grabowski 
Yavor — Jarosław Chrostowski 
Zyczliwy — Piotr Pieńkowski 


ManJAk to Michał Adamczak, w filmie i literaturze). Jedno jest Heinz Futerał - Wojciech Stawski Stawski Wojtek 

a Bazyl to Piotr Orcholski, ale nikt pewne, nigdy nie wykorzysty- Jezekal Badass - Michał Nowakowski Struk Adam 

nawet się nie domyślał, kim jest Ma- _ waliśmy ksywek do jakichś manipu- _ KAT - Piotr Pieńkowski Strzelczyk Tomek 

ły Misio czy KAT. Niektórzy z nich lacji, ani nie zasłanialiśmy się nimi w _ Kłomczuch - Sebastian Kłomski Szafara Kamil 

po dziś dzień wzbudzają wiele sytuacjach kłopotliwych, aby Mały Misio — Bartosz Stawski Szalbierz Grzegorz 
sensacji, a listów, w których prosil- — uniknąć odpowiedzialności. Zresztą _ ManJAk - Michał Jerzy Adamczak Schoett Marianna 
iście o ujawnienie nazwisk skry- niechaj o naszych czystych intenc- —_ Miagi - Łukasz Młotkowski Ścierski Przemysław 
wających się pod nimi, trudno jach świadczy fakt, iż teraz właśnie Niedźwiedź - Wojciech Stawski Tkaczyk Kamila 
byłoby zliczyć. ujawniamy Wam nazwiska tych naj- __ PiGoN - Piotr Gontarek Telecki Marek 


Tkaczyk Kamila 
Urbański Bartek 
Węgrzyniak Robert 
Wincencik Robert 
Zubik Grażyna 


czyli tajna historia 
SWIATA GIER KOMPUTEROWYCH 


zestawieniu, które znajdziecie na następnych stronach, podajemy sprawy 
kluczowe dla ŚGK, ale aby w pełni zdać sobie sprawę z ogromu czynników 
wpływających na powstawanie kolejnych numerów ŚGK, trzeba wziąć także 
+ pod uwagę te ogólne, nieopisane. A niektóre z nich były doprawdy kuriozalne. Na 
s przykład przez pierwsze trzy lata skład komputerowy odbywał się na Amigach 
+ (A4000), co w bardzo konkretny sposób wyznaczało formę graficzną magazynu. Łat- 
s wo nawet rozpoznać moment przejścia na PC-ty, bowiem okrasa recenzji stała się 
» wówczas wręcz barokowa (a to dzięki programowi „QuarkXPress'). 
2. Innym ważnym elementem z pewnością było piractwo, które wymuszało na wszyst- 
+ kich polskich pismach określoną formę tekstów — musiały to być szczegółowe opisy 
» stanowiące namiastkę instrukcji. Zmieniło się to dopiero po wejściu ustawy o ochronie 
„ praw autorskich, kiedy dystrybutorów zrobiło się nagle kilku, a wydawane przez nich 
+ gry posiadały własne, dobrze przygotowane instrukcje w języku polskim. Wówczas 
+ czasopisma mogły (i musiałyl) zmienić metodę opisywania gier i skupić się raczej na 
+ ocenianiu, niż objaśnianiu. 
» - Wreszcie należy podkreślić ogromny wpływ internetu na rozwój 
> ŚGK, jak i całej branży. Szybki i łatwy dostęp do informacji całko- 
+ wicie odmienił sposób tworzenia kolejnych numerów (dzisiaj 
* nikt sobie nie wyobraża takiej pracy bez pomocy tego narzę- 
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Były też rzeczy o mniejszym kalibrze modyfikujące nasze 
podejście do gier, ŚGK i siebie nawzajem, jak upadki i wzlo- 
ty Amigi, uoowszechnienie napę- 
dów CD-ROM, a później akcele- 
ratorów 3D, wzrost znaczenia 
exclusiveów i pełnych wersji 
gier. A nawet jeszcze mniej 
ważne sprawy — wprowa- 


ŚGK wewnętrz- *. 
* nej cenzury obyczajowej (po 
+ aferze z reklamą zawierającą treści 
+ pornograficzne), regularne sypianie pod biurkiem 
* podczas kończenia numeru, manie redaktorów, takie 
* jak sieciowanie w „Duke Nukem 3D", gra w rzutki, 
+ a ostatnio nawet strzelanie z broni na kulki. 

+ _ Wszystko to razem złożyło się na taki, a nie 
+ inny wygląd „Świata Gier Komputerowych. I cały 
« czas wpływa nań, modyfikując z miesiąca na mie- 
* siąc i z roku na rok nasze poglądy na wiele 
+ spraw oraz podejście do wielu problemów. Nie 
+ wiemy, czy to dobrze, czy Źle. Nikt tego nie wie. 

: Najważniejsze jednak, że wciąż nam się chce 
+ robić nasz magazyn, a Wam nadal go czytać. Zaś 
wszystkim nam razem — grać. | o to chodzi, o to 
+ chodzi... 
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Od tego wydania ŚGK wszystko się 
zaczęło (choć był także 8-stronicowy 
numer zerowy dołączany jako wrzutka 
reklamowa do legendarnego już „Ami- 
gowca'). Być może się zdziwicie, ale tak 
naprawdę „Świat Gier Komputerowych" 
na początku miał się nazywać po prostu 
„Świat Gier”, lecz ponieważ takiego tytu- 
łu nam nie zarejestrowano (ktoś wcześ- 
niej już to zrobił, zgłaszając miesięcznik 
z krzyżówkami, który jednak nigdy się 
nie ukazał), trzeba było coś wymyślić. 
Skończyło się na tym, że dołożyliśmy sło- 
wo „Komputerowych! i było po kłopocie. 
Problem jednak w tym, że inne gry też 
zawsze lubiliśmy, co widać, słychać i czuć 
po dziś dzień, a w ten sposób ograniczy- 
liśmy się do konkretnej dziedziny. Ale 
dobre i to. 

Cena pierwszego numeru wynosiła, 
bagatela, 20.000 zł! Przyznacie, że 
baaardzo potanieliśmy! 


©: „BBERCE| 


Pierwszy raz w naszej historii (i w 
historii polskiej branży w ogóle) pojawiły 
się na łamach tzw. podkłady czyli kolo- 
rowe lub czarno-białe ilustracje użyte 
jako tło pod tekst. Parę redakcji powtó- 
rzyło po nas potem ten manewr (z róż- 
nym skutkiem!), a niektóre nawet pub- 
licznie przypisywały sobie pierwszeńst- 
wo. Jakby było się czym chwalić. 
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Zupełna zmiana szaty graficznej i peł- 
ny kolor. To właśnie wtedy wprowadzi- 
liśmy różnobarwne oznaczenia poszcze- 
gólnych działów (paski na bokach stron). 
Stworzyliśmy także spójną i logiczną sys- 
tematykę gier (do tej pory w kraju pa- 
nował w tym względzie spory bałagan). 
Zaczęliśmy też drukować profesjonalne 
komiksy (Andrzej Janicki). 

Ponadto od tego numeru Naczelnik 
zaczął firmować wstępniaki swoją twa- 
rzą. W tym wydaniu mina numer 5 miała 
uzupełniać wyjaśnienia na temat plagiatu 
opisu gry „Lotus 3' poczynionego przez 
jednego z Czytelników w ramach kon- 
kursu na recenzję ulubionej gry. Zresztą 
nie był to jedyny przypadek, okazało się 
bowiem, że większość konkursowi- 
czów ściągała od innych, czym poczu- 
liśrmy się zdruzgotani, raz na zawsze 
kończąc z podobnymi zabawami. 


NR 14. 


Recenzja gry „The Settlers" (str. 
24-97) miała być wzorcową, a wyszła 
jedna wielka niedoróbka. Opis ekranu gry 
nie był dokończony („zjadło” ostatnią li- 
nijkę tekstu), w zestawieniu budynków 
zabrakło jednego z nich, a metka z oce- 
ną najwyraźniej przyłączyła się do buntu. 
Porażka. 

Pod wstępniakiem pojawiła się dru- 
ga literka z konkursu Naczelnika (chodzi- 
ło o jak najszybsze odgadnięcie 1i-lite- 
rowego hasła), a redakcję już zalała fala 
listów z odpowiedziami. Co gorsza, 
jedna z nich była prawidłowa! Okazało 
się, że nastąpił przeciek; doszliśmy zresz- 
tą do jego źródła. Do tandemu cwania- 
ków poszło ostrzeżenie, hasło zostało 
zmienione (było z tym trochę kłopotu, 
ale jakoś się udało), a zabawa doczekała 
się swego szczęśliwego i uczciwego 
zakończenia. Od tamtej pory w redakcji 
zaczęły funkcjonować kręgi wtajem- 
niczenia. 


NR 15. | 


Branżowy debiut Jacka Piekary 
(cykl felietonów „Małe jest piękne”), 
autora opowiadań i powieści SF, który 
okazał się być zarazem maniakalnym gra- 
czem specjalizującym się w cRPG. 

Wiadomość miesiąca — w Polsce 
w życie wchodzi ustawa o ochronie 
praw autorskich. Pozornie niczego ona 
nie zmieniła, bowiem piractwo nadal 
kwitło, jednak już w rok po tym wyda- 
rzeniu choćby w samych pismach bran- 
żowych dało się zauważyć jej wpływ. 
Chodzi o niemal systematyczne zanikanie 
poradników z klawiszologią i opisem 
opcji, a zastąpienie ich klasycznymi re- 
cenzjami. 


NR 16. | 


Na łamach ŚGK pojawił się nowy 
dział pt. „Tanie i legalne”, przemianowany 
później na „Na każdą kieszeń', porusza- 
jący się w obszarze gier shareware 
i public domain. Zamieściliśmy także re- 
lację z pierwszej edycji Turnieju Sensible 
Soccer (Świecie '94) zorganizowanego 
wespół z naszą redakcją. 

W tym numerze pozwoliliśmy sobie 
na żart primaaprilisowy, drukując opis 
nieistniejącej gry „Space”. Mistyfikacja 
była tak doskonała, że wkrótce zostaliś- 
my zasypani listami z prośbą o umiesz- 
czenie gry w „Sklepie ŚGK”, co nas zu- 
pełnie zaskoczyło. Było nam naprawdę 
głupio, kiedy miesiąc później wyjaśnialiś- 
my, iż to tylko dowcip. 

Powoli upowszechnia się napęd 
CD-ROM. 


AJ 


W ramach wspomnianego już kon- 
kursu na recenzję ulubionej gry (nie 
wszyscy pisali plagiaty), na łamach ŚGK 
zadebiutował nasz wieloletni dziś 
współpracownik, Piotr „Alien* Bilski, 
z bardzo dobrym opisem hitu „Wing 
Commander". Tak się zaczęła inwazja 
Obcych. 

Wiadomość miesiąca — centrala fir- 
my Commodore, mieszcząca się w USA, 
ogłosiła bankructwo. Produkcja Amig 
oraz gier na ten komputer stanęła pod 
znakiem zapytania. To był prawdziwy 
wstrząs dla wszystkich fanów „Przyja- 
ciółki”. 
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W tym numerze po raz pierwszy 
pojawił się tajemniczy osobnik (dla 
dobra sprawy nie wymienimy jego per- 
sonaliów), który jednocześnie pracował 
w redakcji „Gamblera”. Dostał tam zakaz 
udzielania się gdzie indziej, ale że nas 
bardzo lubił, za zgodą Naczelnika sko- 
rzystał z ksywki. Przy okazji pozyska- 
liśmy pierwszego w naszej historii szpie- 
ga z Krainy Deszczowców. Karrramba. 

Opis „Medieval Warrior" ukazał się 
w tym wydaniu bez jednej choćby grafi- 
ki. Wszystko dlatego, że tekst przesłał 
nam pocztą autor spoza redakcji (nikt go 
nawet na oczy nie widziałł), zapominając 
o ilustracjach. Materiał znalazł się w roz- 
pisce, więc skład go złożył próbnie... 
itak poszło. Od tamtej pory unikamy 
przypadkowych kontaktów, a współ- 
pracę poprzedza zawsze maksymalnie 
uciążliwy, rozłożony w czasie test umie- 
jętności dziennikarskich. 
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Pierwsza poważna afera branżowa 
z udziałem ŚGK, ostatecznie utajniona. 
Wprost z redakcji konkurencyjnego ma- 
gazynu do ŚGK przyszedł oficjalny list, 
w którym zarzucano nam zrzynkę. Mo- 
wa o rozwiązaniu gry „Beneath a Steel 
Sky. Sprawa do dzisiaj jest nieroz- 
strzygnięta, bo z jednej strony faktycz- 
nie podobieństwa były duże, z drugiej 
zaś miały one charakter oczywisty (na ile 
sposobów można powiedzieć, że jakieś 
drzwi trzeba otworzyć łomem albo że 
należy podejść do okna). Smaczku do- 
daje fakt, iż nasz autor w końcu przyz- 
nał się, że korzystał z materiałów praso- 
wych oraz internetu (ale stanowczo za- 
przeczał ściągania od kogoś), podczas 
gdy autor z konkurencji upierał się, że 
z żadnych pomocy nie korzystał, bo nie 
ma takiego zwyczaju, podczas gdy jakiś 
czas później okazało się, że jest do- 
kładnie odwrotnie. Ale jak było napraw- 
dę, chyba już nigdy się nie dowiemy. 

A najgorsze jest to, że ani wcześ- 
niej, ani później nie korzystaliśmy z tzw. 
gotowców czyli rozsyłanych przez wy- 
dawców rozwiązań gier. Zawsze sami 
przechodziliśmy je od A do Z. Możecie 
wierzyć lub nie, ale Frodowi Bagginsowi 
czyli Szymonowi Grabowskiemu ober- 
wało się wtedy od szefostwa ŚGK. 
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Strony 40 i 41 są zajęte przez rek- 
lamę, które jednak nie miały być ułożone 
jako rozkładówka (lewa-prawa), ale jako 
jedna kartka obłożona z dwóch stron 
(chodziło o obustronny kupon, który na- 
leżało wyciąć). Była chryja. 

W swoim wstępniaku Naczelnik tłu- 
maczy, że miażdżąca krytyka gry „Empi- 
re" autorstwa Jacka Piekary (ŚGK 19-20) 
to dowód panującej w redakcji wolnoś- 
ci poglądów. Po części była to prawda, 
ale należy wspomnieć, iż Jacek celowo 
prowokował do dyskusji. 
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Pomimo znakomitych wyników sprzedaży, 
nasz wydawca po raz pierwszy poską- 
pił i „zafundował” nam tańszy (i gorszy, 
ma się rozumieć) papier na okładkę. 

Jacek Piekara opublikował pierwszą 
część artykułu o grach RPG, co stanówiło 
poważny krok ku stworzeniu osobnej 
rubryki poświęconej tej tematyce. 

Eksperymentujemy z materiałem 
opatrzonym hasłem „W przygotowaniu”, 
co wkrótce dało rezultat w postaci sta- 
tej rubryki o tej nazwie. Jakiś czas potem 
wybuchnie wokół tego pomysłu kolejna 
afera branżowa, bowiem nie dosyć, że 
jedno z konkurencyjnych pism żywcem 
zerżnęło z nas cały dział, to jeszcze 
publicznie twierdziło, że byli pierwsi. 
Sprawa poszła do tajnych akt — po co 
się niepotrzebnie denerwować? 

| wiadomość miesiąca — firma Com- 
modore została wykupiona przez jej bry- 
tyjski oddział. Amiga walczy! 


NR 23. | 


Numer „Dooma ©*, „TIE Fightera" i... 
„Gamblera*, który postanowił się u nas 
reklamować (str. 25). 

Relacja z targów ECTS '94 koszto- 
wała nas znaczną utratę zdrowia (nie- 
przespane nocki na składzie), ale efekt 
był zachwycający. Co ciekawe, wtedy 
właśnie po raz pierwszy pozwoliliśmy 
sobie wysłać na targi swojego przed- 
stawiciela — Kasię Kentzer. Od tej pory 
była to już standardowa praktyka. 

W numerze pojawił się pierwszy list 
polemiczny od naszego Czytelnika, 
Prócz tego opublikowaliśmy obszerny 
opis „Blade of Destiny” z alternatywną 
oceną (1). Wcześniejsza recenzja napi- 
sana została przez przeciwnika RPG, Ma- 
łego Misia (brata zastępcy rednacza), 
ten zaś materiał stworzył fan gier fabu- 
larnych, Frodo Baggins. Tak wpadliśmy na 
pomysł, żeby dawać więcej polemik 
i więcej recenzji porównawczych. Dziś 
z tego doświadczenia korzystają wszyscy. 
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„Sklep ŚGK* przekroczył granicę 
200 pozycji. Poza tym na prośbę ata- 
rowców zamieściliśmy listę gier przez- 
naczonych na ten komputer (ale tak 
naprawdę był to początek końca tej 
platformy). No i pojawił się obszerny 
opis gry „Ambermoon', choć wkrótce 
okazało się, że jesteśmy jedynymi ludź- 
mi w kraju, którzy posiadają legalną, 
w pełni działającą wersję (piraty wiesza- 
ły się gdzieś w połowie). Autentycznie! 
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Zwiększamy objętość (z 64 do 76 
stron) i ogłaszamy wyniki pierwszego w 
Polsce plebiscytu na najlepszą grę mi- 
nionego roku w kategorii polskiej i za- 
granicznej („Mentor” i „The Settlers'). 
Rok wcześniej plebiscyt odbył się także, 
tyle że miał charakter nieoficjalny i wy- 
ników nie podaliśmy do publicznej wia- 
domości (a dziś już nawet nie pa- 
miętamy, kto wtedy wygrał). Z zespołu 
redakcyjnego wycofuje się Tomasz 
Kokoszczyński, obarczony obowiąz- 
kiem prowadzenia „Amigowce” jako je- 
go nowy rednacz. Cały zespół odetchnął 
z ulgą, bo ostatnie „Triki* były coraz dzi- 
wniejsze (to trzeba samemu przeczytać!). 

Okładka tego numeru została za- 
projektowana przez samego Naczelnika. 
Grafik zniknął wówczas bez śladu na 
tydzień i trzeba było jakoś sobie radzić. 
Dym był po horyzont. 
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Podkład w suplemencie do gry „The 
Settlers" został źle zakomoonowany i czy- 
tając go, po prostu dostawało się oczo- 
pląsu. Do tego na skutek nieporozumienia 
do druku poszedł niechlujny szkic jako 
plakat do gry „Magic Carpet", Z tej okazji 
odbyła się narada, dyskusja, a wreszcie 
kłótnia pomiędzy redakcją i składem DTP. 
W siedzibie $GK na kilka miesięcy sto- 
sunki międzyludzkie uległy. znacznemu 
ochłodzeniu. 
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Szymon Grabowski przeobraził się 
w kontrowersyjną postać Wyklętego 
i Zapomnianego — trochę dla sportu, 
a trochę z konieczności (ostatnie teksty 
Szymona były nieco miałkie i chciał za- 
trzeć złe wrażenie, zaczynając wszystko 
od nowa). 

Z zespołu redakcyjnego zniknął 
Jacek Piekara, który szukał stałego miejs- 
ca zatrudnienia, najlepiej w stolicy. 
Naczelnik szlachetnie polecił mu „Gamblera” 
i wspomógł nawet swoją rekomendacją 
(choć wcale nie w smak była mu ta emi- 
gracja i długo jeszcze żałował tego au- 
tora). 

Uwaga! Po raz pierwszy w ŚGK 
ukazało się więcej recenzji gier na PC, niż 
na Amigę (odliczamy przegląd polskich 
gier, bo była to celowa manipulacja, aby 
utrzymać dominację gier amigowych — 
taką mieliśmy ułańską fantazję). 
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Dzieciak na zdjęciu obok wstępnia- 
ka to oczywiście sam Naczelnik w wieku 
lat 7. Wszyscy byli zaszokowani, że 
kiedyś było to takie miłe i ładne dziecko. 

Ten numer był rekordowym w całej 
naszej historii pod względem sprzedaży 
(przy nakładzie 60.000 egzemplarzy 
zwroty wyniosły — uwaga! — nieco 
ponad 7%!). Czyżby nasi Czytelnicy 
spodziewali się kolejnego sensacyjnego 
opisu nieistniejącej gry? 
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Kolejna edycja Mistrzostw w „Sen- 
sible Soccer" (tym razem w Chełmnie) 
organizowanych przy naszym współ- 
udziale. Rewelacyjna zabawa! 

Swoją premierę w tym numerze 
miała „Kantyna”. 

Pierwsza poważna wpadka. Podob- 
nie jak kilka innych magazynów o grach 
(także zagranicznych), nabraliśmy się na 
slogany Oceanu i zrecenzowaliśmy za- 
powiadaną od dwóch lat grę „Inferno” 
na podstawie obszernego dema (kilka 
poziomów) i materiałów prasowych od 
wydawcy. Co gorsza, gra w końcu w ogó- 
le się nie ukazała (a przynajmniej nic 
o tym nie wiemy). Przełknęliśmy tę gorz- 
ką pigułkę w milczeniu, ale i nie wyciąg- 
nęliśmy żadnych wniosków. Niestety. 
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Kolejny „żart* wydawców — papier 
na okładkę był już teraz tak kiepski, że 
darł się przy byle szarpnięciu. 

Po raz pierwszy na naszych łamach 
pojawiła się „Tawerna” prowadzona 
przez Szymona Grabowskiego. Od 
dawna mieliśmy plany jej wprowadzenia, 
ale jakoś nie mogliśmy się zmobilizować. 
Dopiero elektryzująca wiadomość od 
naszych szpiegów, że „Gambler* ma 
zamiar wystartować z działką poświę- 
coną „Frontierowi” zmusił nas do podję- 
cia skutecznych działań. 

Wiadomość miesiąca — Anglicy wy- 
cofali się z produkcji Amig i odsprzedali 
prawa Escomowi. Notowania Amigi 
znów wzrosły, co przekładało się na 
istny wysyp amigowych gier (w tym nu- 
merze opisaliśmy najnowsze doomow- 
ce). Niestety, bardzo krótkotrwały. 
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Korzystając z pomyślnych wiatrów, 
w tym miesiącu wdrożyliśmy jeszcze 
jedną rubrykę, która poźniej przeksz- 
tałciła się w samodzielny dział — mowa 
o materiale zatytułowanym „Trochę 
o sprzęcie”. 

Pomimo sprzeciwów Naczelnika, 
w tym numerze na własną odpowie- 
dzialność Wyklętego i Zapomnianego 
ukazał się jego bulwersujący artykuł kry- 
tykujący bezlitośnie gry platformowe. 
Kiedy wielki ich orędownik stał się ich 
przeciwnikiem, Czytelnicy nie wytrzy- 
mali i zalali redakcję megatoną listów 
protestacyjnych. Legenda Szymona Gra- 
bowskiego powoli zaczęła wygasać. 
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„Sklep $GK" osiągnął liczbę prawie 
600 pozycji, bijąc tym samym polski 
rekord w kategorii sklepów wysyłko- 
wych! 

Druga wielka wpadka ŚGK — recen- 
zja „TFX' byłaby całkiem na miejscu, 
gdyby nie fakt, że autor tak ją napisał, iż 
wynikało, że grał w tę grą także na 
Amidze. Prawda zaś jest taka, że nie 
mógł tego uczynić, bowiem „TFX” osta- 
tecznie nigdy nie ukazał się w wersji ami- 
gowej. A wystarczyło wcześniej przy- 
pomnieć sobie „Inferno, aby się do- 
myślić, że firma Ocean i tym razem nie 
dotrzyma słowa. 

Z zespołu, po tym numerze, od- 
chodzi Przemysław Ścierski, a wraz 
z nim kończy się rubryka „Plotki, ploteczki'. 
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Nie czekając na koniec roku, już 
w tym numerze wprowadziliśmy kilka 
zmian, tj. nieco inny układ materiałów, 
modyfikacja szaty graficznej i zmiana 
wyglądu metki włącznie ze zmianą skali 
ocen (notę globalną rozbiliśmy na trzy 
składniki, a procenty zamieniliśmy na 
skalę dziesiętną). Niestety, w końcówce 
prac Grafik znów gdzieś się zapodział 
i okładkę ponownie projektował sam 
Naczelnik. 

Sytuacja Amigi, pomimo wcześniej- 
szych nadziei, nie tylko się nie popra- 
wiała, ale wręcz przeciwnie - pogar- 
szała. Oczywiście, oznaczało to także 
to, że wydawano coraz mniej gier na ten 
komputer i że były one coraz gorsze. 
Większość redaktorów po raz pierwszy 
poważnie rozważała możliwość zakup 
PC. Część nawet dokonała tego kroku, 
z Naczelnikiem włącznie. 
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Na skutek ostrych nacisków zespo- 
łu redakcyjnego, ŚGK wraca do pop- 
rzedhniej jakości okładek. Na ułagodzenie, 
wydawca dorzucił nawet jedną składkę 
ekstra i od tej pory mieliśmy już 84 stro- 
ny — znów najwięcej w Polsce. 

Dowcipem miesiąca był tytuł gry 
„Celtic Tales" (Celtyckie opowieści), 
którą chochlik z naprawdę absurdalnym 
poczuciem humoru zamienił na „Celtic 
Tables" (Celtycie ławy). | to w całym 
tekście recenzji (strony 28-29)! Istniały 
także podejrzenia, iż autor tekstu po 
prostu tak się zagrał, że nie zdążył 
zwrócić uwagi na tytuł. W każdym razie 
historia ŚGK zna takie przypadki. 

Na stronach 32 i 33, po wyczerpu- 
jących kłótniach Naczelnika z Grafikiem, 
w końcu poszła eksperymentalna giga- 
oblewaczka (obrazek pełniący funkcje 
ozdobne wkomponowany w tekst). 
Mowa o gmachu z gry „Sim Tower”. Aby 
budynek mógł wyglądać, jak wyglądał, 
połączono ze sobą prawie 20 screenów 
wyciętych wcześniej z gry, co wówczas 
było nie lada wyczynem. 
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Po raz pierwszy zapowiadamy 
„Quake'a' (str. 8). Ilustracje, jak łatwo się 
domyślić, nie pochodzą jednak z tej gry, 
tylko z „Doome”, Na bezrybiu i rak ryba. 

Większość ocen w metkach była 
nienaturalnie duża, bo ktoś pomylił 
wzorce stron i używał tych ze złymi 
ustawieniami. 


a EH jou | 
e.) 209 38] 


4 


NR 36. | 


Pierwsza nasza wrzutka — wy- 
wieszka na drzwi: „Nie przeszkadzać!" 
ufundowana przez firmę MATT. A pon- 
adto: debiut Śledzia na łamach ŚGK (na 
początku Fido występował sam), relacja 
z | Targów Gier Komputerowych „Gam- 
bleriada”, sensacyjny tekst obnażający, 
kim naprawdę jest Święty Mikołaj 
(Tawerna) i schizofreniczny konkurs z bał- 
wankami, które należało policzyć (a były 
dosłownie wszędzie). 

W samej końcówce roku, na dzień 
przed Sylwestrem, dotychczasowy wy- 
dawca po raz pierwszy otwarcie 
wyraził niechęć do dalszego finansowa- 
nia ŚGK („Amigowca' zamknięto już 
wcześniej). Wiadomość ta była komplet- 
nym zaskoczeniem dla zespołu. Tym 
większym, że nie przynosiliśmy strat. Po 
prostu zapomnieliśmy, że nie każdy musi 
podzielać naszą miłość do gier komput- 
erowych i uwielbiać te comiesięczną 
szarpaninę z wydaniem kolejnego nume- 
ru. Naczelnik twierdził, że zestarzał się 
wówczas o 10 lat. 
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Grafiki z gry „Leading Lap" (str. 13) 
i „Werewolf vs Comanche" (str. 39) zos- 
tały zrobione „na odwal', zaś recenzja 
„The Need for Speed! (str. 18-19) nie po- 
siadała ich w ogóle, okraszona jedynie 
fotografiami samochodów różnych ma- 
rek. Entuzjastyczna zapowiedź gry „To- 
wer of World', pierwszego polskiego 
rolpleja, ostatecznie przyczyniła się do 
upadku tego projektu (nastąpił spór 
o prawa do ilustracji z gry, które opubli- 
kowaliśmy). 

Z drugiej strony — mieliśmy dosko- 
nałe rozwiązanie „Dungeon Master 2" 
(z mapami). Ogłosiliśmy także wyniki 
drugiego plebiscytu na najlepszą grę ro- 
ku, w tym po raz pierwszy również 
w imieniu naszych Czytelników (nazwę 
„Hitek” wymyślił Romuald Burczyk — czy 
coś Wam mówi to nazwisko?). Do tego 
jako pionierzy w branży, zaprosiliśmy 
Czytelników na darmowy pokaz do kina 
na film „Mortal Kombat". 

Naczelnik z zapałem obnażył mani- 
pulację, jakiej dokonano w „Rzeczypos- 
politej", podając ranking najlepiej sorze- 
dających się polskich magazynów 
o grach. 

„Sklep ŚGK” został definitywnie za- 
wieszony, a to z powodu zmian na ryn- 
ku, jakie zaszły w ciągu ostatnich lat (skle- 
pów wysyłkowych było już tyle, że nasz 
udział w tym obszarze nie był konieczny). 
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Przez ostatnie dwa miesiące trwały 
gorączkowe poszukiwania nowego wy- 
dawcy i udało się! Z pomocą przyszedł 
Bazyl, który wskazał właściwy kontakt. 
Negocjacje były żmudne i czasochłonne, 
ale odżyły w nas nadzieje i ostatni numer 
wydany przez firmę Alfin wyszedł nam 
nadzwyczaj dobrze. Poza jedną rzeczą. 
Chodzi o reklamę Techlandu (druga 
strona okładki), która zawierała elemen- 
ty pornografii. Prezes, Andrzej Kentzer, 
oraz Naczelnik wespół oświadczyli, że 
od tej pory reklamy będą podlegać ści- 
słej kontroli. Nastała epoka cenzury. 

Po zamknięciu numeru szybko za- 
częliśmy się przeprowadzać do nowej 
siedziby, z lekkim sercem zamykając 
dziecięcy etap ŚGK. Od tej chwili miał 
się zacząć nasz wiek młodzieńczy. 
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Nowym wydawcą została firma 
Imago. 

Zakup nowych komputerów spra- 
wił sporo kłopotu (oj, zarobili na nas). 
Nieco czasu zajęło też „przesiadanie 
się” ludzi z Amig na PC-ty. W dodatku 
kiedy podłączyliśmy się do internetu, 
wszyscy rzucili się nań jak zgłodniałe 
wilki. W rezultacie musieliśmy wydać 
numer podwójny, ale za to o objętości 
100 stron (w tym 16 stron czarno-bia- 
łych). 

Korzystając z okazji, znów poczy- 
niliśmy zmiany w szacie graficznej, z któ- 
rych najbardziej spodobał się Czytelni- 
kom fotomontaż we wstępniaku (Na- 
czelnik jako Duke Nukem). Pojawiły się 
także dwie nowe rubryki — „Retro” 
i „Film”. Tak nas to wszystko uradowało, 
że z wrażenia na okładce popełniliśmy 
błąd w tytule gry „Warhammer: Shadow 
of the Horned Rat" (było „Hornet'). 
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Idziemy siłą rozpędu. Fotomontaże 
we wstępniakach zagościły na stałe; 
rubryka „W przygotowaniu” także. Pod- 
rasowaliśmy sposób składania recenzji, 
tworząc nową szkołę w tym zakresie. 
Wyraźnie oddzieliliśmy działy, przesu- 
wając je do miejsc, w których są po dziś 
dzień („Zapowiedzi i „Recenzje' w pier- 
wszej części pisma, a „Rozwiązania, 
„Dział sprzętowy” i „Trybuna' w drugiej). 

Jesteśmy silni, zwarci i gotowi. Nikt 
nie jest w stanie nas pokonać. No, może 
poza bandą chochlików, która najwyraź- 
niej założyła sobie w naszej redakcji sta- 
łe obozowisko. 
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Prowadzona od dwóch miesięcy 
polemika na temat mordobić, w tym wy- 
daniu nabrała już całkiem sporego roz- 
machu. Żeby ogień nie wygasł, celowo 
umieszczamy artykuł pt. „Multiplayerma- 
nia”. Sami zresztą ulegliśmy tej prowo- 
kacji, ale w sposób przewrotny — wte- 
dy to bowiem ogarnęła nas mania siecio- 
wania w „Duke Nukem 3D". 

W naszych szeregach pojawił się 
Michał Jerzy Adamczak zwany ManJAkiem, 
dzisiejszy sekretarz redakcji. 
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I znów gratisowe bilety .do kina, 
tym razem na „Wyspę Piratów". Poza 
tym bajerancko wyglądająca recenzja 
„Bad Mojo" (pamiętacie te karaluchy wę- 
drujące po obrzeżach stron?), obrazko- 
we rozwiązanie gry „The Dig" oraz pla- 
kat z „Duke Nukem 3D". Rubrykę „Tawer- 
na' przejmuje imć KAT. 

Niestety, były też byki — obcięta 
końcówka recenzji „Angel Devoid" (str. 
99) i recenzja „Civilization 2" (str. 10-11) 
dokładnie na 2 kB tekstu (sprawa 
wyglądała tak, że gra doszła na ostatnią 
chwilę i Wojtek Stawski zrobił tekst 
dosłownie na kilkanaście minut przed 
zdaniem materiałów do druku). 

W komiksach Śledzia pojawiła się 
nowa postać — Mel. 
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Recenzja gry „Destruction Derby" 
(str. 23) praktycznie pozbawiona była 
tytułu, ale nie to stanowiło największą 
wpadkę numeru. O wiele poważniejsza 
była gafa z artykułem „Kosmiczne ano- 
malie — czy gry komputerowe kłamią?". 
Tekst napisał Piotr Bilski, poprawiał go Ja- 
rosław Chrostowski, a na koniec ingero- 
wał weń Naczelnik. W rezultacie do arty- 
kułu zakradło się kilka nieścisłości, które 
z całą bezwzględnością wypomniał nam 
w swoim liście jeden z Czytelników (pu- 
blikacja w ŚGK 46). 
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Po pierwsze, właśnie wydaliśmy 
swoją pierwszą amigowo-pecetową 
płytkę CD. Po drugie, ŚGK na stałe rozrósł 
się do 100 stron. A po trzecie, zmieniliś- 
my wielkość naszego logo. Po czwarte, 
- wewnątrz ŚGK wyrósł dodatek specjal- 
ny pod nazwą „Konsola”. 

Poza tym zakończyliśmy dyskuję 
o brutalności w grach — i to wielkim redak- 
cyjnym sporem, z którego daliśmy obszer- 
ną relację. Artykułowi smaczku dodawał 
fakt, iż jednocześnie zagrywaliśmy się 
W „Duke Nukem 3D", co widać choćby po 
tym, że gra znalazła się w redakcyjnej 
stopce (str. 3). Kulisy tych rozgrywek zdra- 
dzał w swoim felietonie Gracz (włącznie 
z dramatyczną ingerencją kierownictwa). 

Trzecia i ostatnia wielka afera ŚGK. 
Materiał na temat gry „Dungeon Keeper" 
okazał się prawdziwym niewypałem. 
Korzystając z niepełnej wersji, za wie- 
dzą wydawcy, poważyliśmy się na ob- 
szerną recenzję tej gry, chcąc wyprze- 
dzić pod tym względem konkurencję. I... 
sami sobie podłożyliśmy nogę, bowiem 
w tej postaci gra nigdy się nie ukazała, 
ajej prawdziwa premiera, w znacznie 
odmienionej formie, nastąpiła ponad pół 
roku później. Później jeden z magazy- 
nów branżowych bez litości wypomniał 
nam ten przekręt, a my, obiecaliśmy so- 
bie, że już nigdy więcej nie pójdziemy 
na takie skróty. Poskutkowało. 

Od tego numeru Fido i Mel zaczęli 
występować w tandemie. 
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Grafik przebywał właśnie na rejsie 
po Bałtyku, więc okładkę znów wymyś- 
lał Naczelnik. Pysk Obcego ilustrował grę 
„Alien Breed 3D 2", ale w rzeczywistoś- 
ci grafika ta została wzięta z reklamów- 
ki „Alien Trilogy”. 

Pod wstępniakiem (str. 3) pojawił 
się gryzmoł: „Duke walczy! Frakcja 
DN3D'. Był to pierwszy znak, że w 
redakcji ŚGK coś się zmieniło i w ogóle 
w całym świecie gier. Mowa o epoce 
sieciowania. Ciekawskich zapewne zain- 
teresuje, że tak naprawdę do Frakcji na- 
leżał także Naczelnik, a suplement do 
gry „Duke Nukem 3D" (str. 48) był jego 
właśnie autorstwa. 

Premiera gry „Quake” nie wywarła 
na nas większego wrażenia. 

W komiksach Śledzia pojawia się 
nowa postać — Skolman. 
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Na łamach ŚGK zadebiutował właś- 
nie Michał Nowakowski ze swoją rubryką 
pt. „Bez prądu”. Ponadto reklamujemy 
swój drugi krążek CD, rozczulamy się 
nad „Albionem'* (utyskując, że będzie 
dostępny tylko w wersji na PO) oraz ro- 
bimy amigowcom płonne nadzieje opi- 
sem gry „Valhalla”. W drugiej części ŚGK 
opublikowaliśmy wywiad ze Śledziem 
(str. 56). W pierwotnej wersji był tak fa- 
talny, że trzeba go było uzupełniać do- 
datkowymi pytaniami. 

Pierwszy raz zrecenzowaliśmy 
książkę — była to powieść „Myst: Księga 
Atrusa'. 
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We wstępniaku Naczelnik polemizu- 
je z Alexem Uchańskim, wdając się 
w pierwszy publiczny spór branżowy 
(afera z „Rzeczpospolitą”). A tak długo 
udawało nam się trzymać od tego z da- 
leka! 

Recenzja gry „Fragile Allegiance" 
(str. 12) została pozbawiona tytułu, ale 
zabawniejszy okazał się „Bombowy 
konkurs". Chodziło o to, aby policzyć, ile 
bombek choinkowych ukryliśmy w nu- 
merze. Problem jednak polegał na tym, 
że sami nie mogliśmy się ich doliczyć. W 
rezultacie, dysponując kilkoma różnymi 
wynikami, musieliśmy przyjąć średnią. 

Fido i Mel zmienili swój wygląd, 
a wszystkiemu winni byli Animaniacy — 
czyli plagiat ze Śledzia. Ale wiadomo, 
ustępuje zawsze mądrzejszy.4 
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W recenzji gry „Tomb Raider (str. 14) 
po raz pierwszy realizujemy pomysł 
z zamieszczaniem krótkich notek oce- 
niających daną grę przez innych redakto- 
rów (pierwotna postać „Moim zda- 
niem”). 

Amigowych opisów jest już tyle, 
co kot napłakał, a Czytelnicy żądają od 
nas zwiększenia ich ilości (jakby produk- 
cja gier na ten komputer zależała od nas). 
Niemniej w „Listach' drukujemy gotowy 
blankiet, w którym zamieszczono prośbę 
o zainteresowanie się Amigą, a który na- 
leżało tylko skserować, podpisać i ro- 
zesłać do firm wydawniczych. Jak poka- 
zał czas - pomysł ten, choć szlachetny, 
nie przyniósł żadnych efektów. 

Różowy podkład na stronie z re- 
cenzją filmu „Przerażacze” (str. 76) to 
tak naprawdę wpadka drukarni, która po- 
myliła klisze. 

Firma IPS CG kończy 5 lat, zaś „Top 
Secret", jeśli dobrze pamiętamy, właśnie 
w tym miesiącu definitywnie zakończył 
swoją działalność. A może to było wcześ- 
niej? Co nie zmienia faktu, że upadek 
tego legendarnego magazynu bardzo 
nas zasmucił. | dał wiele do myślenia. 
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Wielkie święto. Dotrwaliśmy do nu- 
meru 50. Z tej okazji jednorazowo doło- 
żyliśmy 16 stron (razem było ich 116). In- 
na sprawa, że kiedy miesiąc później na 
powrót je odjęliśmy, zostaliśmy zalani 
falą protestów. 

Lista pięćdziesięciu gier-hitów (str. 
69) wzbudziła sporo kontrowersji z po- 
wodu braku kilku znaczących tytułów, 
ale w końcu wybieraliśmy pozycje, któ- 
re wstrząsnęły zad anie światem. 
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Naczelnik przeprasza we wstępnia- 
ku za podwyżkę ceny ŚGK oraz za błę- 
dy z poprzedniego numeru - określenie 
gry „Lew Leon" grą role-playing i stwier- 
dzenie, że „Alien Trilogy” istnieje także 
w wersji na Amigę. Niektórym redakto- 
rom zrobiło się wówczas z tego powo- 
du bardzo ciężko. 

W drugiej części magazynu ukazał się 
świetny wywiad pt. „Skolman na prezy- 
denta'. 

W kinach właśnie zaczęli grać 
„Gwiezdne wojny - wersja specjalna”, my 
zaś na zasadach wyłączności zamieści- 
liśmy w ŚGK plakat z kosmicznej trylogii. 
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Jakoś tak w tej okolicy rozpętała 
się burza wokół przepisu o płaceniu 22% 
VAT od płyt CD produkowanych przez 
wydawnictwa prasowe. Ponieważ spra- 
wa była absolutnie niejasna (prawnicy in- 
nych wydawnictw podjęli walkę z po- 
mysłodawcami nowelizacji), postanowi- 
liśmy wstrzymać się od wydawania ko- 
lejnych edycji naszej płytki CD i pocze- 
kać na rozwój wypadków. Był to zresz- 
tą największy błąd w całej naszej działa|- 
ności, bowiem konkurencja nie bawiła się 
w sentymenty i powoli, ale skutecznie 
podbijała rynek prasowy, właśnie ko- 
rzystając z niejasnych przepisów i wy- 
dając magazyny z CD. 

W tym miesiącu w telewizji swoją 
premierę miał program „Nić Ariadny”, któ- 
ry postanowiliśmy sponsorować (robi- 
my to do dzisiaj, tyle że obecnie nazy- 
wa się on „Cybermania'). 

Śledziu rzuca na rynek swój pierw- 
szy „Azbest” czyli podziemny magazyn 
komiksowy. Jesteśmy zaskoczeni, że 
można rysować także takie komiksy i gra- 
tulujemy mu pomysłu. 
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Ogłaszamy szalony konkurs na od- 
gadnięcie skrótu „MDK”. Chodzi o to, 
aby być jak najbardziej zabawnym. 
Redakcja zostaje zasypana górą listów, 
a redaktorzy całymi nocami płaczą ze 
śmiechu nad kolejnymi pomysłami kon- 
kursowiczów (to był prawdziwy strzał 
w dziesiątkę). 

Coraz częściej pojawiają się infor- 
macje o patchu dla „Quake'a', który za- 
mieniał grę w istne cudo. Wtedy też 
większość z nas po raz pierwszy usły- 
szała zwroty OpenGL i akcelerator 3D. 
Brzmiało to jak bajka i nikt nie traktował 
tego poważnie, Poza tym numerem je- 
den wciąż był dla nas „Duke Nukem 3D'. 
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Powracamy na łamy $GK z odświe- 
żoną rubryką „Retro”. 

Na stronie 43 skład pomylił wzorce 
i miast prawej, weszła lewa strona - dla- 
tego właśnie pasek jest oqd strony 
zszywki, a nie na brzegu. 

Komiks na ostatniej stronie okładki 
poszedł tylko dlatego, że nie mieliśmy 
nie innego na to miejsce. Co gorsza, Śle- 
dziu poszukiwał wówczas nowych dróg 
rozwoju i jego prace często były kiep- 
skie. Tak jak ta opublikowana. 
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Zdjęcie, które ilustruje wstępniak, 
pochodzi z końcówki maja, z ostatniego 
beztroskiego spaceru Naczelnika z mał- 
żonką - dokładnie następnego dnia uro- 
dził im się syn. Po uśmiechu widać, że 
chłop nie był kompletnie uświadomiony, 
co go czeka. 
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Nowa era w dziejach ŚGK - mamy 
własną stronę WWW. Ponadto ogłaszamy 
początek wielkiego turnieju na najlep- 
szego pilota floty gwiezdnowojennej, 
proponując naszym Czytelnikom rozgry- 
wkę sieciową w „X-Wing vs TIE Fighter". 
Z początku wszystkim redaktorom po- 
mysł się podobał, ale po jakimś czasie 
trudno było kogokolwiek namówić na 
dyżur sędziowski (bo mozolna to była 
praca, szkoda gadać). 

W tym wydaniu zastosowaliśmy zas- 
łonę dymną. Nasz poprzedni materiał 
o „Dungeon Keeperze' był wpadką, dla- 
tego teraz, kiedy gra w końcu się uka- 
zała, daliśmy tylko suplement, oczywiś- 
cie, bez oceny - notabene, całkiem dobry. 

Po raz pierwszy zapowiadamy grę 
„Unreal'. Ta także nie robi na nas wra- 
żenia - zresztą nie ma się czemu dziwić, 
bo na screenach naprawdę mało widać. 
Kultową pozycją wciąż jest „Duke Nu- 
kem 3D". Uparci z nas goście. 

Na ostatniej stronie okładki umieścili- 
śmy komiks nadesłany przez jednego 
z naszych Czytelników. Początkowo 
chcieliśmy go dać w miejsce plakatu, ale 
ostatecznie trafił tam, gdzie trafił. Miej- 
sce niezłe, bo wyeksponowane, ale 
niestety niewystarczające, dlatego tek- 
sty w dymkach są ledwie widoczne. 
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Udało nam się nawiązać dobre kon- 
takty z „Games Workshop”, dzięki cze- 
mu jako jedyni w naszym kraju zorgani- 
zowaliśmy na naszych łamach wielki kon- 
kurs promujący „Warhammera 40.000" 
(ostatnia strona okładki). Niestety, każ- 
demu uczestnikowi kazaliśmy do odpo- 
wiedzi załączyć kupon konkursowy, za- 
pominając powiedzieć, że znajduje się 
on na pierwszej stronie okładki. Zresztą 
ci, którzy się domyślili, i tak tylko ksero- 
wali ów kupon, nie chcąc niszczyć ŚGK. 
Dostało nam się wtedy w listach od Was, 
oj dostało. 

Do zespołu, jako drugi grafik i technik 
DTP zarazem, dołącza Piotr Rogalski zwa- 
ny Piro. Robota zaraz ruszyła z kopyta. 
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Lula, półnaga panienka w prawym 
gómym rogu okładki, spowodowała niemało 
zamieszania. Mieliśmy parę nieprzyjem- 
nych telefonów od rodziców i jeszcze 
więcej listów od tychże, w których os- 
karżano nas o szerzenie pornografii. Do- 
tychczas myśleliśmy, że dorośli w ogóle 
nas nie czytają, tym większe było nasze 
zdziwienie, że jest inaczej. No i zasko- 
czyła nas sama krytyka - wszak więcej 
nierzadko widać na plaży, skąd więc te 
pretensje? 

W porozumieniu z „Games Work- 
shop” przedłużamy konkurs „Warhammer 
40.000'. Tym razem kupon znalazł się 
w dogodniejszym miejscu. 
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Choć już wiadomo, że Amiga nie 
wyjdzie z kłopotów, a jej dni są poli- 
czone, wciąż jeszcze pojawiają się tytuły 
godne zainteresowania. Tak na przykład 
zapowiadała się gra „Foundation” (str. 12), 
o której wieść zelektryzowała wszyst- 
kich posiadaczy „Przyjaciółki. Z grubsza 
mówiąc, miała to być amigowa wersja 
„Command 6 Conquer", „The Settlers" i 
„Warcrafta" zarazem. Niestety, „Founda- 
tion' nigdy się nie ukazała. 

Gra „Hexen 2" z wrażenia odbierała 
mowę tym, którzy w nią zagrali. Zwłasz- 
cza tym, którzy podczas jej uruchomienia 
mogli skorzystać z opcji OpenGL. Wresz- 
cie doceniliśmy ten wynalazek i zdaliśmy 
sobie sprawę z jego doniosłości. Nastaje 
era akceleratorów 3D. 
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Koniec roku zamknęły recenzje ta- 
kich znakomitych gier, jak „Jedi Knight”, 
„Panzer General 2" czy „Lands of Lore 2". 
Na rynku pojawił się także pierwszy 
wielki hit firmy Top Ware pt. „Earth 
2140". 

Fotografia zwycięzcy konkursu fir- 
my „Games Workshop” jest zręcznym 
fotomontażem. Osobno zrobiliśmy zaję- 
cie wygranemy, osobno stosowi nagród, 
a mur w tle w ogóle nie istnieje, jest 
bowiem stworzony na komputerze. Po 
prostu normalne zdjęcia z nagrodami nie 
wyszły, a bardzo chcieliśmy, aby wszys- 
tko było jak należy. 

Wydawnictwo Lupus ogłosiło za- 
wieszenie magazynu „Gambler" - wszyst 
kich nas informacja ta kompletnie zasko- 
czyła. 
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Nowy rok, jak mamy w zwyczaju, 
witamy kolejnymi zmianami. Znów prze- 
obrażeniu ulega szata graficzna oraz 
metka z ocenami, zaś Fido i Mel są jesz- 
cze bardziej awangardowi. Ale najwięk- 
sze zmiany zachodzą w... Naczelniku, 
który strzyże włosy, zapuszcza bródkę 
i ogólnie, nazwijmy to, mężnieje. Teraz 
to już z nim nie przelewki. 

„Konsola* przestaje być pismem 
w piśmie i przekształca się w zwykłą 
rubrykę. 

Do zespołu dołączył Piotr Gonta- 
rek, którego nikt nigdy nie widział na 
oczy (znak czasów internetowych), ale 
który pisał znakomite artykuły poglądo- 
we O tematyce sprzętowej. 
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Na okładce pojawił się błąd w tytu- 
le gry „The Curse of Monkey Island". 
Zamiast „curse' (klątwa), pojawiło się 
„course” (kurs). Natomiast w „Zapowie- 
dziach', przy materiale o „Starcrafcie” 
(str. 14), w tabeli „Ludzie”, brakuje koń- 
cówki zdania. 

„Shadows of the Empire" to pierw- 
sza na Świecie gra przeznaczona specjal- 
nie na komputery posiadające akcelera- 
tor 3D. Dobrodusznie umieszczamy 
w tym numerze jej recenzję — z ponad 
rocznym opóźnieniem! 

Zamiast jednego z plakatów poja- 
wiła się ilustracja, która w pismach za- 
chodhnich służyła za reklamę „Quake'a 2”. 
Zrobiliśmy raban, ale tylko tak, dla zasa- 
dy, bo wygląd całości bardzo nam się 
podobał. 
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Poradnik do gry „Quake 2" (str. 55) 
okazał się największym w historii ŚGK 
wyzwaniem dla naszego składu. Wiecie 
jaki galimatias robi się wtedy, gdy trzeba 
prawidłowo rozmieścić ponad 90 ilus- 
tracji? Niewyobrażalny. Do tego nam 
udało się to zrobić bez jednej pomyłki. 
Tra ta ta! 
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Na grę „Fallout* wszyscy czekali od 


dawna, bowiem premiera tego tytułu 
została odwleczona na okoliczność 
przeprowadzenia lokalizacji. Niestety, 
pomimo opóźnienia, „Fallout" ukazał się 
i tak w wersji anglojęzycznej. Ale co tam, 
ważne że w ogóle się ukazał. 

ManJAk i Stawski namiętnie zagry- 
wali się w tym czasie w „Rebellien”, 
kompletnie nie rozumiejąc, dlaczego gra 
ta nie cieszy się iście szaloną popular- 
nością. Tak pojawiło się hasło: „co ludzie 
wiedzą o grach', które z chęcią poparł 
także Naczelnik, namiętnie pogrywający 
w inną ambitną pozycję — „Battlezone”. 

W „Radach i poradach”, przy opisie 
gry „Heavy Gear”, pojawiła się najbar- 
dziej absurdalna tabelka, jaką mieliśmy 
w swojej karierze (str. 64-65). Co gor- 
sza, pomysł miał swoich naśladowców, 
bowiem jeszcze kiedyś zdarzyło się coś 
podobnego — i u nas, i u konkurencji. No 
cóż, w końcu chodzi tylko o to, żeby 
być pierwszym. 

ManJAk rozpoczyna swoją krucjatę 
za pośrednictwem cyklu felietonów 
pod wspólnym tytułem „Świat według 
ManJAka* (tytuł wymyślił mu sam 
Naczelnik, niestety). 
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W tym numerze publikujemy pier- 
wszą część najbardziej ambitnego mate- 
riału w dziejach naszego magazynu (nie 
licząc niniejszego). Mowa o historii gier 
komputerowych napisanej przez Piotra 
Bilskiego i uzupełnianej przez Naczelnika. 

Na temat oceny „Starcrafta” kłóci- 
liśmy się do ostatniej chwili. | to bez 
ogródek. W końcu jednak przyznaliśmy 
tej grze ŚGK POLECA. Bazyl był w niebo. 
wzięty, bo zakochał się w „Starcrafcie” 
od pierwszego wejrzenia, a grał weń tak 
świetnie, że nie mógł znaleźć chętnego 
do sieciowania. Kto lubi tracić czas na 
przegrane z góry batalie? 
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Wraz z tym numerem rozpoczęliś- 
my naszą akcję antypiracką. Obok wstęp- 
niaka znalazła się antyreklama, a w 
„Listach' pojawiła się ostra polemika na 
temat nielegalnego rynku. Już po tym 
posunięciu otrzymaliśmy sporo listów 
pochwalnych, ale też sporo obelży- 
wych. Nie poddajemy się. 

Na uwagę zasługuje fakt, że w ta- 
belce ze strony 69 widnieją u dołu ceny 
podane od producenta, który jed- 
nocześnie podaje zupełnie inne kwoty 
w swojej reklamie, cztery strony dalej. 

Nasi Czytelnicy poznali drugą 
i ostatnią część historii gier komputero- 
wych. Jesteśmy wielcy — a przynajmiej 
tak się czujemy. 
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Akcja antypiracka nadal trwa. 

Wydanie „Unreala' wywołało w na- 
szym zespole sporo zamieszania. Opinie 
o tej grze były tak sprzeczne, że nie 
obyło się bez zawziętej kłótni na temat 
jakości współczesnych strzelanek FPP. 

Eksperymentujemy — umieszczamy 
przegląd wznowień pt. „Tanie przebo- 
je'. Naczelnik, który podjął się napisania 
tego materiału, o mały włos byłoy wy- 
korkował z nadmiaru pracy (sam zapełnił 
te 12 stron). 
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Akcja antypiracka nadal trwa. We 
wstępniaku Naczelnik uściślił, o co nam 
chodzi, a na stronach 8-11 opublikowaliś- 
my obszerny materiał na temat drugiego 
obiegu. I nie było to prawienie morałów, 
tylko szczera rozmowa o plusach i minu- 
sach, wytknięcie dystrybutorom złej ja- 
kości sprzedawanych przez nich gier 
(brak lokalizacji, brzydkie instrukcje, 
brak gadżetów promocyjnych, wysokie 
ceny) i przypomnienie Czytelnikom, że 
mimo wszystko kradzież zawsze bę- 
dzie kradzieżą. Po tym tekście znienawi- 
dzili nas wszyscy. Ale przynajmniej zro- 
zumieli, co jest nie tak. Później nasze 
postulaty wracały w wielu innych dys- 
kusjach na łamach innych pism i w 
internecie — a każdy dyskutant przyzna- 
wał sobie prawo pierwszeństwa w 
odkrywaniu prawd przez nas dawno już 
odkrytych (w internecie wyniknęła na- 
wet dyskusja na ten temat i Naczelnik 
musiał odwołać się do dowodów, przy- 
pominając, iż tak naprawdę pierwsze su- 
gestie w kwestii zwalczania piractwa 
pojawiły się w ŚGK na kilka lat wcześniej 
w felietonie „Między nami, graczami...', 
zanim ktokolwiek chciał o tym otwarcie 
rozmawiać — oczywiście, dyskusja natych- 
miast się zakończyła, a adwersarze roz- 
płynęli się w niebycie, nawet nie wyco- 
fując swoich wątpliwości). 


„WAKE'OWE BOTY - sztuczna inteligencja 
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Okładka z tego numeru to porażka, 
ale naprawdę nie było żadnych sensow- 
nych materiałów, a na taką ewentualność 
nie byliśmy przygotowani (pierwszy 
i ostatni raz). 

Zestawienie zapowiadanych strze- 
lanek FPP pt. „Dzieci Quakea' było 
strzałem w dziesiątkę. Przy okazji — cie- 
kawe, że spośród 12 gier nie ukazały się 
dotychczas jeszcze 4, a przecież było 
to ponad dwa lata temu. 

Akcja antypiracka wciąż trwa. Ktoś 
zatelefonował do Naczelnika, ostrzega- 
jąc, że jeśli nie skończymy z tym tema- 
tem, to podłoży bombę. | szkoda, że 
tego nie zrobił, bo przynajmniej mieli- 
byśmy pretekst do przeprowadzenia 
remontu, który od ponad roku wciąż był 
odkładany na później. 
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Koniec akcji antypirackiej, choć te- 
mat drugiego obiegu jeszcze nie raz bę- 
dzie gościł na naszych łamach w różnych 
postaciach. Szczerze mówiąc, dostaliś- 
my popalić. Sprzedaż spadła i trochę nas 
to zabolało. Ale byliśmy jednocześnie 
świadomi, że coś zapoczątkowaliśmy. 
Wkrótce zresztą do działań przyłączyły 
się inne pisma. Nastał czas, aby opowie- 
dzieć się po którejś ze stron. 

Wpadka — schemat u dołu strony 79 
został źle przedstawiony. W następnym 
numerze zamieścimy schemat ponownie, 
ale i on był zły! Po tym wyczynie pod- 
daliśmy się bez walki. Tym bardziej, że 
zainteresowanych, którzy do nas napisali 
w tej sprawie, było ledwie kilku (ode- 
słaliśmy im prawidłowo wyglądający 
schemat). 
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Pozyskaliśmy wyłączność na umiesz- 
czenie playsheeta do gry „Warhammer 
40.000" (plakat). Konkurencja zgrzytała 
zębami, a my zastanawialiśmy się, czy 
w ogóle jest powód, tracąc w ostatniej 
chwili wiarę w sensowność tego posu- 
nięcia. 

Nie straciliśmy natomiast wiary w 
przypadku wywiadu z Ryanem Feltrinem 
(str. 74-75), twórcą bota Eraser. Wy- 
szedł nam całkiem, całkiem. To sukces, 
zważywszy, iż był to wywiadowczy 
debiut Piotra Gontarka. 
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Koniec roku nie był przyjemny. 
Podobnie jak trzy lata wcześniej, znów 
dowiedzieliśmy się, że wydawca nie 
jest zainteresowany dalszym produko- 
waniem ŚGK. Powodem rezygnacji była 
konieczność poczynienia dużych inwe- 
stycji, na które właściciel pisma nie chciał 
się zgodzić. Chcieliśmy nadgonić straco- 
ny czas, bo konkurencja w tym czasie nie 
próżnowała i ustabilizowała swoją 
pozycję, wydając edycje z CD, dołącza” 
jąc pełne wersje gier, zwiększając obję- 
tość i polepszając jakość techniczną 
pism — ale nic z tego nie wyszło. Czuje- 
my, że powoli kończy się epoka bez- 
troskiej młodości ŚGK. 
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Po wielu perturbacjach znaleźliśmy 
w końcu nowego wydawcę - tym razem 
już z prawdziwego zdarzenia. Mowa 
o Egmoncie, ósmym co do wielkości 
wydawnictwie w kraju. 

W tym miesiącu, ukazując się jesz- 
cze pod egidą Imago, zamknęliśmy rub- 
rykę „Konsola”, która już po prostu się 
przeżyła (rynek pełen był czasopism 
otej tematyce), a otworzyliśmy coś, 
o czym od dawna marzyliśmy - „Frakcję 
3D'. Na osłodę zabawiamy się grą „Half- 
Life", która właśnie miała swoją premierę. 
Szczeny nam poopadały do ziemi. 

Po wydaniu ostatniego w Imago nu- 
meru ŚGK rozstaliśmy się z dotychcza- 
sowym Prezesem oraz z Wojciechem 
Stawskim, którzy poszli swoją własną 
drogą. W tajemnicy przed konkurencją 
zaczęliśmy czynić reorganizację i zbie- 
rać siły. Dla ostrożności publicznie wspo- 
minamy tylko o wersji.z płytą CD, którą 
obiecujemy wydać za miesiąc. Jesteśmy 
gotowi do ataku. 
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ŚGK wchodzi w wiek dojrzały. 

Nasz magazyn ukazał się w dwóch 
wersjach - z płytą CD i bez niej - i od ra- 
zu osiągnęliśmy sukces. Kosmetyczne 
zmiany szaty graficznej dały nowe moż- 
liwości. Jesteśmy tak blisko naszego 
ideału pisma o grach, że z radością ok- 
reślamy jego kształt w Manifeście Lu- 
towym umieszczonym zamiast wstępnia- 
ka (str. 2). Jedyną poważną wpadką 
w tym numerze był tytuł gry „Thief: The 
Dark project" (str. 22), z którego zniknął 
„Thief (to znaczy był tam, ale słabo wi- 
doczny). 

Swoją działalność rozpoczęła rub- 
ryka „Z prywatnych zbiorów” Arkadiu- 
sza Matczyńskiego, zaś jego SOS i Triki 
nabierają nowego, trwałego charakteru. 
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"Po raz pierwszy zamieściliśmy 
w ŚGK nową rubrykę pt. „Hyde Park" 
(ostatnia strona okładki). Nikt się nie spo- 
dziewał, że tak bardzo przypadnie Wam 
ona do gustu i stanie się emblematem na- 
szego magazynu. Debiutuje także tajem- 
niczy Życzliwy ze swoimi „Donosami!, 
najbardziej złośliwą rubryką branżową. 
Na koniec wprowadzamy do recenzji ta- 
belkę „W skrócie”. 

Naczelnik rozprawia się we wstęp- 
niaku z mitem, iż Polska jest krajem za- 
późnionym w kwestii premier gier. Do- 
wodzi, że wrażenie to spowodowane 
jest przez zamieszczanie w pismach 
zachodnich, a coraz częściej także i pol- 
skich, recenzji napisanych na podstawie 
bet. | ma rację. 
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Dwa miesiące wcześniej uznaliśmy, 
iż TopWare jest firmą wyróżniającą się na 
polskim rynku, a w tym miesiącu wręczy- 
liśmy jego przedstawicielowi naszą nag- 
rodę, jednocześnie przeprowadzając 
wywiad i publikując go w bieżącym nu- 
merze. 

Gracz wymyśla nowy zwrot dla 
powstającego pokolenia, a mianowicie 
|-Gen (lub |-Generation). Rok później 
w jego ślady pójdą amerykańscy psy- 
chologowie, a jeszcze później twórcy 
reklamy Onet.pl. 

Po raz pierwszy polakierowaliśmy 
okładkę. Spodobało nam się i postanowi- 
liśmy pozostać już przy tym pomyśle. 
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ciekawie. Dwie megarecenzje gier, tj. 
„Aliens versus Predator" oraz „X-Wing: 
Alliance", zostały okraszone sporym ma- 
teriałem ilustracyjnym z filmów, komiksów, 
książek i gier niekomputerowych, a do 
tego zafundowaliśmy naszym Czytelnikom 
przegląd najnowszych symulatorów lotni- 
czych obejmujących okres Il Wojny 
Światowej. 

Na stronie 84 pojawił się skandalizu- 
jący komiks Śledzia zatytułowany „Aliens 
versus Muminki". Po tygodniu dostaliśmy 
parę listów w tej sprawie z opiniami, co 
otymniektórzy z Was myślą. Co nie zmie- 
niło faktu, że wciąż uważamy ten komiks 
za dzieło kultowe. 
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W wersji bez płyty CD, obok loga 
ŚGK, pojawiła się nalepka: „Lato niespo- 
dzianek! Nie przegap następnego numeru. 
Dlaczego? Otóż obydwie wersje maga- 
zynu poszły do druku z tym samym logiem 
ŚGK CD. Mieliśmy do wyboru: albo 
wstrzymać połowę nakładu, albo jakoś 
zasłonić litery „CD” i wizerunek płytki w 
kilkudziesięciu tysiącach egzemplarzy. 
Zdecydowaliśmy się na to drugie. Ma się 
ten łeb, co? 

W recenzji gry „Hidden 6 Dan- 
gerous”, w tabelce na stronie 21, pojawił 
się pod wszystkimi obrazkami ten sam 
podpis: „Sten gun". Natomiast w materia- 
le na temat gry „Starsiegie' brakuje opisu 
konfiguracji (str. 57). 

Artykuł porównawczy „Echa wojny 
3D czyli Monster Sound MX300 vs. 
SoundBlaster Live!" wywołał mieszane 
uczucia u producentów obu kart (czego 
można było się domyślić), a nawet tele- 
fon interwencyjny jednego z nich (czego 
już domyślić się nie można było). Na nic 
pomogły wyjaśnienia, że każdy produ- 
cent uważa swój towar za najlepszy. 
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Darmowy pokaz filmu „Wing Com- 
mander" tylko dla naszych Czytelników. 

Po tygodniach negocjacji w końcu 
zdobyliśmy wyłączność na publikację 
ilustracji z filmu „Phantom Menace". Nies- 
tety, mało kto w branży raczył to uszano- 
wać i Naczelnik rozpętał we wstępniaku 
prawdziwą burzę. Żeby było śmieszniej, 
znaleźli się tacy, którzy beztrosko wyjaś- 
niali, że nic się nie stało. Zgrozał 

W tym numerze rozpoczęliśmy pro- 
mocję programu telewizyjnego „Cyber- 
jazda' (dziś „Cybermania'”). Wtedy jeszcze 
nikt w branży o nim nie słyszał i dopiero 
potem, kiedy zyskał popularność, zaczęła 
wokół niego toczyć się batalia o pier- 
wszeństwo w sponsoringu. Pomimo prób 
wykopania nas z interesu, nie poddaliśmy 
się i do dziś pozostajemy w siodle. 
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Recenzja gry „Dungeon Keeper ę 
(str. 18) zawiera śmiesznego byka. Otóż 
wstęp został tu powtórzony dwa razy. 
Wygląda, że tak miało być, ale szczerze 
wyznajemy, że nie miało. 

Ponadto porównaliśmy ze sobą 
dwóch gigantów, tj. „Mechwarriora 3" 
i „Heavy Geara 2" (str. 23). Dopiero tuż 
przed zamknięciem numeru dowiedzie- 
liśmy się, że tego pierwszego w ogóle w 
Polsce nie będzie, a tego drugiego spro- 
wadzono tylko kilkadziesiąt sztuk, ale na 
zmiany było już za późno. Zresztą, czyż 
ten pojedynek nie wygląda cudownie? 
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Zwiększyliśmy liczbę stron do Ti6. 
Do tego po raz pierwszy w dziejach na- 
szego magazynu umieściliśmy na płytce 
CD pełną wersję gry. | to nie byle jaką, bo 
„Panzer General". 

Niestety, jednocześnie zaproszono 
nas na sławetne spotkanie branżowe, 
podczas którego zaproponowano za- 
warcie Porozumienia. Przystaliśmy na to, 
bo w końcu to twórcy i wydawcy są tu 
najważniejsi - jeśli oni upadną, upadnie 
cała branża. 

Co ciekawe, od tamtej pory często 
zarzucano nam, że jesteśmy przeciwni- 
kami dołączania pełnych wersji gier do 
pism. Skąd takie głupie posądzenie? Wys- 
tarczyło przeczytać uważnie wstępniak 
Naczelnika z tego właśnie numeru, żeby 
dowiedzieć się, że nigdy nie byliśmy, nie 
jesteśmy i nie będziemy wrogami takich 
bonusów. Zaś ci, którzy rozsiewali o nas 
kłamliwe plotki, celowo zaciemniając 
obraz sytuacji... no cóż, niech im prąd pły- 
nie w kontaktach. Nie jesteśmy mściwi. 

Aha, po wielogodzinnych sporach 
postanowiliśmy jednak opatrzyć recen- 
zję gry „Kingpin” znaczkiem: „Tylko dla 
dorosłych (dziecko w znaku zakazu 
wjazdu). 
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Druga i na długo ostatnia pełna wer- 
sja gry - tym razem „Allied General". Tak 
nam było wtedy żal, że musimy naszą 
praktykę zarzucić, bo pomysłów mie- 
liśmy całe mnóstwo (teraz do nich po- 
woli wracamy), ale umowa to umowa, 
a honor to honor. 

Naczelnik daje prztyczka w nos kon- 
kurencji, która niegdyś słusznie skrytyko- 
wała nasz wygłup z przedwczesną re- 
cenzją gry „Dungeon Keeper", a teraz sa- 
ma to uczyniła względem „Mortyra”. 
Niestety, żartu konkurencja nie załapała i 
stosunki znacznie się ochłodziły (ale nie 
na długo, na szczęście). 
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Przełom. Wymyśliliśmy coś rewela- 
cyjnego - mowa o techtoorkach, które 
Od razu zyskały sobie Wasz poklask. Po- 
nadto do „Zapowiedzi* wprowadziliś- 
my tor wyścigowy ilustrujący kolejność 
nadchodzących premier, zaś w „Recenz- 
jach” pojawiła się nowa rubryka zatytu- 
łowana „Wznowienia”. 

Na skutek pomyłki, w druku ukazały 
się złe daty darmowych pokazów filmu 
„Cube. lle było zachodu, żeby to 
wszystko odkręcić, jeden tylko Naczel- 
nik wie. W każdym razie parę siwych 
włosów wyraźnie przybyło mu na jego 
młodej skroni. 
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Zgodnie z życzeniami większości 
Czytelników, „Wznowienia” ostatecznie 
wypierają rubrykę „Retro”. Pojawia się 
także dział „Roz(g)rywka” z obiecywaną 
od lat krzyżówką. Końcówka roku jest 
przyjemna i wesoła. Przemy cały czas 
naprzód. 
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Tego jeszcze nie było — wraz z nu- 
merem wydaliśmy dodatek specjalny, 
w którym na 32 stronach opisujemy 100 
hitów wszech czasów. Oczywiście, hi- 
tów naszym zdaniem. 

Ponadto zebraliśmy masę ciekawe- 
go materiału (kosztowało nas to na- 
prawdę dużo energii i czasu), włącznie 
z recenzją porównawczą gier „Tomb 
Raider 4" i „Indiana Jones", relacją z wi- 
zyty w Polsce Lary Croft... tfu, to zna- 
czy Weller (szkoda kobitki, że ją odsta- 
wili na boczny tor), a nawet opowiada- 
niem Naczelnika pt. „Pułapka” (załamał się 
biedaczysko, kiedy zobaczył, że ktoś 
zamienił mu „sfinksa” na „swinksa” i jego 
talent pisarski zgasł ostatecznie). 

Niestety, pracy z tym numerem było 
tyle, że parę spraw nam umknęło. W spi- 
sie treści z niewiadomego powodu 
poznikały niektóre litery w napisie: „Co 
na CD'. A tytuły w zapowiedziach w 
ogóle rozpłynęły się w powietrzu. 
Oczywiście, robimy dobrą minę do złej gry. 
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W tym wydaniu ŚGK pojawia się re- 
cenzja gry „Imperium Galactica 2" z obiet- 
nicą ukazania się wersji polskojęzycznej. 
Sprawa odbiła nam się czkawką pół roku 
później, kiedy jeden z Czytelników 
zwrócił uwagę, iż wersja takowa wciąż 
jeszcze się nie ukazała. Sprawdziliśmy, 
faktycznie. Poczuliśmy się głupio, ale 
w końcu to nie nasza wina. 

Recenzja porównawcza gier „Un- 
real Tournament" i „Quake 3 Arena" do- 
kumentnie podzieliła redakcję, ale uczci- 
wie trzeba przyznać, że większość 
opowiadała się za tą pierwszą. Nie zdra- 
dzamy się z tym zbytnio, ale dla nas gra 
ta ma coś ze starego, dobrego „Duke 
Nukem 3D". 

Komiks Śledzia pt. „Krzak Kshaką 
(str. 85) sprawił, że w paru listach 
nadesłanych do redakcji spotkaliśmy się 
z taką właśnie ksywką — to daje do 
myślenia na temat szkodliwości... komik- 
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Jakimś cudem — nikt nie wie, jakim? 
— w numerze pojawiło się zestawienie 
gier familijnych (str. 45). Nie, no... wszyst- 
ko byłoby OK, gdyby nie te oceny. Co 
ten Diaz powyrabiał? I dlaczego nie było 
o tym mowy na kolegium weryfikującym 
noty? 

Wszystkim nam spodobało się 
czerwone Ferrari Testarossa należące do 
Johna Carmacka (str. 85) i niektórzy z nas 
zaczęli na poważnie rozważać możli- 
wość zmiany zawodu. Choć kiedy poja- 
wiła się „Daikaszana”... to znaczy „Daika- 
tana', większości z nich pragnienie to 
przeszło. 

Po tym numerze „Ale heca” (str. 108) 
stała się najoardziej ulubioną rubryką za- 
raz po „Hyde Parku”. | wcale nas to nie 
zdziwiło. 
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Naczelnikowi, Bazylowi i ManJAkowi 
wirus zeżarł dane z HaDeków. A na dru- 
gie danie połknął im system i zmusił ich 
do reinstalacji Windowsa. Tylu brzydkich 
wyrazów ściany naszej redakcji jeszcze 
nie słyszały. 

W spisie treści znów wypadło kilka 
liter z napisu „Co na CD?” Z tej okazji 
odbyła się nawet poważna narada, ale 
nie zakończyła się owocnymi wnioskami. 
Jedynym wyjaśnieniem była działalność 
jakichś złośliwych krasnoludków. 

Wiemy już, że mamy w redakcji 
chochliki, wirusy i krasnoludki. Nie ma 
bata, ktoś je musi dokarmiać. Ale kto? 
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W tym numerze opublikowaliśmy 
recenzję gry „Messiah i w chwili 
zdawania jej do druku dowiedzieliśmy 
się, że ma ona wyjść w edycji „Extra 
Gra". Jeśli nie pamiętacie tego okresu, to 
przypominamy, że ostatecznie nic z te- 
go nie wyszło, a w branży po raz pierw- 
szy pojawiło się słowo „lobbing” (który 
rzekomo uniemożliwił wydanie tej 
pozycji). Nie przyłączyliśmy się do spo- 
ru, bo już wtedy powoli mieliśmy dość 
tych kuriozalnych swarów, za to wróci- 
liśmy do robienia ŚGK, a także „Top 
Games' i „Cybermychy”, które szykowa- 
liśmy w tajemnicy. 

Eksperymentalnie zamieściliśmy 
rubrykę pt. „Książki (str. 90). Przyjęło 
się i już zostało. 
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Ten miesiąc na zawsze pozostanie 
w naszej pamięci, bowiem to właśnie od 
tej pory zaczęła się naprawdę ciężka 
robota. Byli tacy, którzy weszli do 
redakcji na początku czerwca i wyszli z 
niej na dłużej dopiero po pół roku. Ale 
jak się chce wydawać trzy pisma, to nie 
może być lekko. 

Po długich rozmowach jeden z na- 
szych wieloletnich Czytelników zaczyna 
w „Roz(g)rywce” prowadzić swoją eks- 
centryczną rubrykę zatytułowaną „Grao 
story”. 

Wymyśliliśmy nowy zwrot: Invictus, 
pożal się Boże. 

Część redakcji nieprzytomnie pod- 
niecała się, chyba dla odreagowania stre- 
sów, grą „Soldier of Fortune", a zwłasz- 
cza możliwością odstrzeliwania koń- 
czyn. Wstyd, panowie. 
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W swoim wstępniaku Naczelnik do- 
chodzi do wniosku, że ma dość branżo- 
wych sporów i postanawia wrócić do 
czasów, kiedy nie udzielał się w tego ro- 
dzaju pyskówkach. Po latach aktywnej 
działalności zrezygnował nawet z sub- 
skrybowania grupy dyskusyjnej „gry 
komputerowe”, stwierdzając na jednym 
z kolegiów, że jest to już tylko miejsce 
dla zakompleksionych, a nie ciekawych 
świata. 

Dodatek komiksowy „Matrix wed- 
ług Śledzia” na zawsze zmienia naszą 
(i nie tylko naszą) świadomość. 
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Właśnie ogłoszono wyniki prac nad 
ludzkim genomem i poczuliśmy się 
oszukani, że nie odnaleziono genu nało- 
gowego gracza. Podejrzewamy, że to 
jakiś szwindel, ale nie dajemy tego po 
sobie poznać. Czekamy na reakcję Mul- 
dera i Scully. 

Recenzja „Diablo 2" wywołała nieco 
kontrowersji. | nie chodzi nawet o to, że 
autor zrobił czeski błąd i pomylił posta- 
cie zewnętrzne i wewnętrzne, ale o to, 
że dokładnie dla połowy redakcji gra ta 
nie była warta tych ocen, które dostała 
— a je dostała. Od tej pory kontrola 
została wzmocniona do maksimum. 

„Shogun: Total War' wielką grą jest 
i basta. W przeciwieństwie do „Vampire: 
the Masquerade". 
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Jesteśmy gotowi do drugiej fazy 
planu (pierwsza dotyczyła wprowadze- 
nia wersji CD). Odgrażamy się, że jeśli 
coś się nie stanie, wzniecimy (mewo- 
lucję. Wszyscy trenują walki wręcz 
(rzutki) i umiejętność przetrwania 
w trudnych warunkach („Icewind Dale"). 


NR 94. | 


(RJewolucja Październikowa wy- 
buchła. Nasze natarcie jest miażdżące 
dla naszych przeciwników: 148 stron, 
twardy grzbiet, zmiana szaty graficznej 
i sposobu oceniania gier, worowadzenie 
na stałe alternatywnej opinii — „Moim 
zdaniem', powrót na łamy darmowych 
ogłoszeń Czytelników. | dwa superanckie 
bonusy — OEM-owa pełna wersja „Home- 
world: Raider Retreat" i talia demonstra- 
cyjna „Magic: the Gathering". 

Niestety, jak można było się spo- 
dziewać, wprowadzenie tych innowacji 
kosztowało nas tyle pracy, że spóźniliś- 
my się ze sprzedażą o cały tydzień. | nie 
pomogła nawet ofiara złożona z rubryki 
„Z prywatnych zbiorów”, która została 
zawieszona do odwołania (więcej było 
z nią kłopotów, niż ubawu — bo zbyt 
często przysyłano nam plagiaty i musie- 
liśmy narobić się dwa razy bardziej, niż 
to było tego warte, aby sprawdzić rze- 
telność porad). Ani jeszcze większa, 
z wersji ŚGK bez płyty CD, która od 
dawna już była niedochodowa, a do te- 
go mąciła równowagę prawną naszego 
magazynu (komplikacje podatkowe). 
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Po wielu staraniach, udaje się nam 
zakupić prawa do kultowej gry para- 
grafowej pt. „Dreszcz”, którą oczywiś- 
cie załączyliśmy do tego numeru. 

Najwyraźniej źle obliczyliśmy nasze 
możliwości, bo w tym miesiącu zarabia- 
my kolejny tydzień opóźnienia. Jest 
ciężko, jak nigdy, ale efekt cieszy nas 
niezmiernie. Sił życiowych dostarcza 
nam anglojęzyczna wersja gry „Baldur's 
Gate 2', którą wyrywamy sobie z rąk 
każdego dnia. 
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Wszystkim tym, którzy mieli jesz- 
cze wątpliwości co do (newolucji, de- 
dykujemy okładkę z tego numeru (choć 
gra, którą ilustruje, nie wszystkim się po- 
dobała). 

Ten miesiąc był wyjątkowo 
pechowy, bo nie dosyć, że do tłoczni 
płyt poszły uszkodzone matryce CD, to 
jeszcze sama tłocznia miała kłopoty. 
A potem jeszcze samochód dowożący 
nakład do magazynu (z którego jesteśmy 
potem rozsyłani na całą Polskę), złapał 
gumę i utknął na pół dnia gdzieś w szcze- 
rym polu. Kolejne opóźnienie nie wróży 
nam dobrze i w redakcji panuje nerwo- 
wa atmosfera. Wiemy, że coś trzeba 
zrobić, a zwłaszcza postarać się o więk- 
szą kontrolę nad całym procesem pro- ( 
dukcji — dlatego decydujemy się na do- OMPUTEROLU 
datkowe zatrudnienie. Wkrótce zespół W 
powiększa się o cztery nowe osoby. 
Uff... 


Wyniki sprzedaży (r)ewolucyjnego a S m 


numeru świadczą, że nasza akcja się 
udała. Jeszcze przed świętami pijemy z 
tej okazji szampana. Jest dobrze. 
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Nowy wiek zobowiązuje, dlatego 
możemy przystąpić do trzeciej i ostat- 
niej fazy ataku — od tej pory ŚGK będzie 
się ukazywał z dwiema płytami CD, przy 
czym jedna zawierać ma dema i materia- 
ły dodatkowe, a druga — pełną wersję 
gry. Na początek idzie „Lords of Magic". 

Potwór na okładce pochodzi z gry 
„Sacrifice'. ManJAk rzucił, że przydałby 
się jakiś element Gwiazdkowy, bo prze- 
cież numer miał się ukazać na dwa dhni 
przed Wigilią, więc Grafik żartobliwe 
dorobił stworowi czapkę Świętego 
Mikołaja. 

Natomiast komiks Śledzia (str. 109) 
zbulwersował nawet nas. Wysysanie 
mózgów na święta? Coś niedobrego 
dzieje się z Michałem... 


NR 98. | 


Na okładce pojawiła się pierwsza 
dziewczyna. Większość redakcji ma bar- 
dzo mieszane uczucia, ale w końcu to 
tylko eksperyment. 

Wewnątrz zdarzył się zabawny 
błąd — w konkursie „Blair Witch, vol. 3', 
w podtytule gry, ktoś przekręcił naz- 
wisko i wpisał Edwards miast Kedward 
(niektóre wczesne zapowiedzi poda- 
wały takie brzmienie tego nazwiska, ale 
teraz już wiadomo, że to błąd). 

Z dumą publikujemy pierwszą 
część rozwiązania gry „Wrota Baldura 2". 
Autor tekstu, Bazyl, praktycznie zniknął 
na dwa tygodnie z redakcji, a ci, którzy 
go wtedy spotykali, powiadali, iż wy- 
glądał jak duch. Ale może to z zupełnie 
innego powodu, bowiem Piotr niecier- 
pliwie oczekiwał wraz z żoną dziecka 
(zresztą kilka dni później się urodziło — 
oczywiście, jak wszystkie inne redak- 
cyjne dzieci, jest to chłopak). 

Na łamach ŚGK pojawił się artykuł 
Romualda Burczyka — znacie to naz- 
wisko? 
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Pośród redaktorów zapanowało 
nowe szaleństwo — mowa o nagłej 
miłości do broni... kulkowej. Wiecie, cho- 
dzi o imitacje prawdziwych pistoletów, 
ale na małe kulki, a nie pociski. Nie 
uwierzycie, ale okazało się, że strzelan- 
ki FPP kłamią. 

A co w ŚGK? Kilka pomniejszych li- 
terówek przyćmił fakt, iż w wynikach 
plebiscytu na najlepszą grę roku ten sam 
tekst znalazł się w kategorii „gry 
zręcznościowe” oraz „rozszerzenie/do- 
datek". Z pewnością nie był to chochlik, 
tylko olbrzymie, złośliwe chochlisko. La- 
ta dokarmiania tych stworów teraz dają 
efekty — na kolegium pada decyzja, że 
trzeba coś z tym zrobić. 

Pełna wersja gry „Riverworld” po- 
czątkowo miała ukazać się w wersji angie|- 
skiej, ale na skutek nacisków Naczelnika 
zlokalizowano tytuł i do sprzedaży 
poszła wersja polskojęzyczna. Jak sza- 
leć, to szaleć. 
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Ten numer jest idealny. Przynajmniej 
w to wierzymy. Zawsze tak jest, kiedy 
kończymy prace nad kolejnym wydaniem. 
Dopiero po tygodniu dochodzimy do 
siebie, zauważamy potknięcia i obiecu- 
jemy sobie, że następnym razem będzie 
lepiej. To między innymi dlatego wciąż 
chce się nam tworzyć kolejne numery. 
No i dlatego, że lubimy gry komputero- 
we. Oczywiście. 


Czy wies 


„jako pierwszy w Polsce 
wprowadził do powszech- 
nego użycia tzw. podkłady, 
czyli ilustracje bądź fotogra- 
fie maksymalnie rozjaśnione 
i wrzucone jako tło dla tekstu. 


..wprowadził rubryki tema- 
tyczne, które dzisiaj z powo- 
dzeniem egzystują w całej nie- 
mal prasie branżowej w kraju 
(Tawerna, Kantyna), a także ta- 
kie, które wciąż są unikalne na 
skalę światową (Z prywat- 
nych zbiorów, Hyde Park). 
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W stu numerach ŚGK za- 
mieściliśmy 1160 zapowie- 
dzi (liczone razem z opi- 
sami wersji beta), 1568 re- 
cenzje oraz 258 rozwią- 
zań i poradników. Aż 108 
gier otrzymało od nas wy- 
różnienie $GK POLECA. 
W recenzjach prym wio- 
dły zdecydowanie zręcz- 
nościówki, a po nich stra- 
tegie. Najwięcej opisaliś- 
my gier firmy Electronic 
Arts, zaś prym wśród pol- 
skich dystrybutorów wie- 
dzie zdecydowanie IPS CG 
(długoletnia działalność 
przynosi owoce). Łącznie 
ogłosiliśmy prawie 300 kon- 
kursów, w których nagro- 
dziliśmy ponad 1400 osób. 
Łączna wartość wszyst- 
kich nagród grubo przekra- 
cza 200.000 zł. 


„.jako pierwszy w Polsce usys- 
tematyzował gry komputero- 
we, dzieląc je na sześć gatun- 
ków i siedemnaście podgatun- 
ków. System ten, bez żadnych 
zmian, obowiązuje aż do dnia 
dzisiejszego, wciąż zachowu- 
jąc pełną aktualność. 


„.wszczął pierwszą w Polsce 
kampanię antypiracką, zresztą 
jak na razie wciąż jako jedyny 
w branży gier komputero- 
wych na tak dużą skalę (seria 
antyreklam, polemiki czytel- 


yce + ŚGK w statystyce + ŚGK w statystyce 


DYSTRYBUTORZY W ŚGK (1-100) 


3% 
2% 
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PS CG - 201 (20% 
Lem - 91 
LK Avalon - 49 


Mirage - 135 ( 
Techland - 29 


Marksoft - 98 
Microsoft Polska - 25 


CD Projekt - 120 ( 
IM Group - 36 


CODA - 17 


ników, zapis dyskusji redakcyj- 
nych). 


„jako pierwszy w Polsce 
umieszczał plakaty z gier kom- 
puterowych. 


„wprowadził do obiegu słowo 
„branża' (początkowo uży- 
wane tylko w charakterze żar- 
tu). Także naszym dziełem są 
zwroty „eGRAnizacja' i „i-gene- 
ration" (które teraz ewoluo- 
wało w „e-generacja”), Dżojus 
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(bóg wszystkich graczy) oraz 
metoda określania konkurencji 
jako X, XX lub XXX (nie mó- 
wiąc o Y czy Z). 


„.„wymyślił polemiczny sposób 
recenzowania tej samej gry, zaś 
dzisiejsza tabelka „Moim zda- 
niem” jest skróconą formą tam- 
tego pomysłu. 


..jako pierwszy w Polsce zaczął 
zapraszać swoich Czytelników 
na darmowe pokazy filmowe. 


WYDAWCY W ŚGK (1-100) 


- 3,88% NME 
3,12 % 

3,06 % 

- 2,88 % [MI 
11% NEM 
2,47 % 

2,41 : 
18% M 


Virgin 
Eidos Interactive - 3,53 % 
Interplay 
Adivision - 2, 
Sierra - 
GT Interactive - 
Take 2 - 2 


Mindscape - 


Psygnosis - 


Interactive Magic - 


Zręcznościowe - 666 (42%) 


Logiczne - 55 (3%) 


- 94 (6%) 


Z jubileuszami jest różnie. Jedne twardo bazują na dokładnych datach, 


lub wręcz symboliczne. Być może Was zaskoczymy, 
wanie, bowiem nasza obecna setka to setka nominalna 
cji. Ponieważ jednak podczas ostatnich ośmiu lat zdarzyło 
egzemplarzowa setka będzie dopiero... No właśnie - kiedy? 


Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w losowaniu atrakcyjnych nagród - gier 
komputerowych, ma się rozumieć. Listy wysyłajcie na adres redakcji ŚGK' 
z naklejonym na kopercie kuponem konkursowym do dnia 30 kwietnia 2001 r. 


„.posiadał sklep wysyłkowy z 
największą w Polsce po dziś 
dzień ofertą (lista gier kom- 
puterowych miała prawie 600 
pozycji). 


„.rozdał w całej swojej działa|- 
ności ponad 2.000 gier kom- 
puterowych (a były jeszcze 
komputery, filmy, gry fabular- 
ne i wiele, wiele innych na- 
gród). 
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71% 
53 % 


Blue Byte - 
Gremlin Interactive - 
Infogrames 
TopWare - 0, 
LK. Avalon - 0 
Inni - 41,75 % 


Empire Interactive - 


Strategiczne - 402 (26%) 


- 182 (12%) 


inne z kolei są umowne 
ale u nas sprawa ta wygląda dość pogmat- 
„ wynikająca z zachowania kolejności numera- 
nam się parę razy wydać numer podwójny, 


KUPON 
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$GK 4/01 


TRYBUNA 


z wypowiedzią Mar- 


on, że odpowiedzial- 


to nieprawda — artykuły te piszą dzien- 


już o czym pisać, piszą o grach kom- 


wiedzieć i tych idiotycznych reportaży 
nie brać na serio. W końcu dzienni- 
karz to też człowiek i jak każdy, chce 


zarobić. 


Marcos, co ty pi- 
mają być odpowiedzial- 


mówi się o szkodliwoś- 


Uważam, że jest zupełnie inaczej. Gry | 
komputerowe stały się tak popularne, | 


Nie zgadzam się | 
cosa (SGK 3/01). Pisze | 
ność za głupie twier- i 
dzenia o szkodliwości gier komputero- | 
wych w prasie i telewizji ponoszą pis- | 


ma o grach, takie jak ŚGK. Sądzę, że | 


nikarze, którzy napiszą wszystko, że- | 
by tylko zarobić kasę, a że nie mają 


puterowych. Wszyscy powinni o tym | 


szesz? Pisma o grach | 
ne za to, że w telewizji ; 
ci gier? Myślisz, że oni ; 


tam w ogóle czytają takie magazyny? | 


że dziennikarze dostrzegają w nich 
dobry temat do swoich wypocin ( kiedy | 
byy dozł rywką dla nielicznych, nikt 


| to grożą i ostrzegają. 10 tak samo, jak 
| z klonowaniem. Wszyscy dookoła krzy- 
| cx4, jakie to niebezpieczne, ale mało ; 


kto wie, o co tak naprawdę w tym 
wszystkim chodzi. Normalka, stary. 


Chciałbym nawią- | 
zać do wypowiedzi An- | 


dedkela (ŚGK 2/01). 


Oróż nie zgadzam się 


z opinią, że starsze ty- | 


tuły powinny być tanie. 


Gdyby każda gra po kilku miesiącach 


od premiery miała być o połowę tań- 


sza, to producenci by zbankrutowali? | 
Każdy poczekatby te parę miesięcy od | 
| ukazania się gry i kupiłby ją za poło- 
Michał z Kalisza | 


wę ceny, albo i taniej. 


Kiki 


W pewnym sensie 
Andedhel ma racje. Jeś- 
li jakaś gra zestaje 


przeceniona, powinna 


być najpierw w całości ; 

wycofana ze sprzedaży 
jej droższa wersja i wprowadzona | 
| mowa, tańsza. Wtedy nie będzie tak, że ; 


obok stoi ten sam tytuł za 50 i 100 zł. 


Z drugiej strony, Andedkel prze- | 


sadził z tym, że cena „Silent Huntera" 


0 nłęk nie wspominkt —pamięta$z?). „ zk jest za wysoka. W pudetku jest gra, 
A uj najłatwiej jest grozić i ostrzegać, :zdłefi, omisję dodatkowe, a to podraża . 


| sprawę. Poza tym, 
tak dużo? Niedługo ludzie będą 


Masz coś dekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? 
Wpadłeś na genialny pomysł? Napisz do nas — „Hyde Park” czeka 
na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, wszystkie opublikowane wypo- 
wiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie zapomnij 
na kopercie dopisać hasło „Hyde park”. Swoje opinie można wy- 
syłać także za pośrednictwem poczty elektronicznej na konto: 
rednacz© sgk.com.pl, koniecznie zatytułowane „Hyde park”. 


wy 69 zł to aż 


żądali, żeby gry kosztowały 5 zł, bo 


; im 10 zł jest za drogo. To już chyba 
| przesada. 


Arni | 


W swoim krótkim 
liście chciałbym usto- 
sunkować się do listu 
Maratończyka, poda- 


jąc za przykład siebie ; 


wraz z moją rodzinką. 
Gram już długo, od niedawna za- 


cząłem też korzystać z inetu — i nie . 


zauważyłem u siebie symptomów 


| uzależnienia. Natomiast moja kochana 
rodzicielka wprost nie może oderwać | 


się od pasjansa, „The Sims", „Unrealę, 


; czy też — uwaga! — gry „Dungeon 
| Keeper" (przeszła ją już 3 razy). 
; Dobrze, że tata uważa, iż „od kom- 
| puterów to mam pracownika, więc nie . 


muszę tego dotykać” (uff!). Za to jeden 
z moich wujków ma Pentium 133, 
a drugi Amigę i obaj są strategami- 
amatorami. 

Tak więc zaobserwowałem cieka- 
we zjawisko: to dorośli się uzależnia- 
ją i myśląc, że ich pociechy mają rów- 


| nie stabą wolę, wymyślają bajki ma- 
. jące na celu wprowadzenie dla dzieci 


zakazu grania. 


i „Giants* 
* dobre, ale jednak to tylko przeboje 
| jednego sezonu i za rok nikt o nich 
| mie będzie pamiętał. „Zeus* 


; warrior 3" tyle że % 


| jakości, 
Martens : 
| wotnie zapowiadane na PC, 
| tecznie wycofane. 


' KONIEC PC? 


|; mawiajcie z nimi". 


A tak na marginesie, to coś musi 
| być z tą szkodliwością. W ciągu dwóch 
lat grania (zx przerwami, oczywiście) 


« popsuł mi się wzrok, byłem soko- 


; tem, a teraz mam -0,5 dioptrii. 


Marty 


Do napisania tego 
listu skłoniła mnie sy- 
tuacja na rynku gier 
na PC. Jak zawsze 
na gwiazdkę mieliśmy 


więcej premier, ale 


w tym roku trochę mniej i jak napi- 


sał Piotr Pieńkowski w wstępniaku 


| do ŚGK 1OL „wielkie tytuły się nie 


sprawdziły". „Hitman* zawodzi, 


i „Sacrifice” są może i dość 


i „Mech- 
warrior 4' to tylko „Faraon* i „Mech- 
: lepszą grafiką. 
Nie chcę być złym prorokiem, ale czy 
to Wam czegoś nie przypomina? Mam 
na myśli upadek Atari i Amigi. Sche- 


mat był ten sam. Najpierw coraz 


mniej wydawanych gier i coraz gorszej 


potem upadające firmy 
(ostatnio Looking Glass) i gry pier- 
ale osta- 


CZY TO JUŻ 


Jacek 


Nie wiem, jak za- 
cząć, więc od razu 
przejdę do rzeczy. Mia- 
nowicie chciałbym po- 
ruszyć temat lamerstwa 
— a w szczególności jego 


; tępienia. Otóż wkurza mnie, że nie- 


którzy ludzie uważając się za nie 


| wiadomo kogo zakładają różne stro- 
| myi inne takie, na których mówią „ten, 
6 Zen i ten to lamer, nie grajcie i nie roz- 


Przypuśćmy że 
spotkatem jakiegoś lamera. Widzę po 


* jego zachowaniu, że jest to lamus pos- 
6 politus. No i co z tego?! Nie rzucam się 
;, zaraz na adres lamerzy.ppp. (. zmnyś- 


lona strona, nie chciałem podawać 


; prawdziwego adresu) i nie wysyłam 


50 maili, w których pisze „to lama, 


| mie gadać z nim, a jak ktoś go gdzieś 
| zobaczy, to wyzywać i rzucać jajkami 


w niego”. Bo po co mi to? Ja wyjdę na 


+ donosiciela, a koleś nie będzie miał 


życia na chatach czy w grach w inter- 
necie (up. „Starcraft”). Po prostu wię- 
cej z nim nie rozmawiam lub nie gram 
i tyle. Jak inni z 


lub zagrają, to sami zobaczą, że to la- 


z nim porozmawiają 


ma. Po co od razu robić 


(wułg!), dajcie sobie spokój, bo lamer i 


to też człowiek. 


Robakus 


Kawiarenki, 
kawiaren 


Jak to się stań 
że w internecie jest teraz 
tyle chamstwa. Nie moż 
na nawet 

podstawową sprawę, bo zaraz 
bluzgają na człowieka, albo ośmie- 
szają go. I nikt nie zada sobie nawet 
irudu, aby porządnie, krótko i rze- 
czowo odpowiedzieć na _ pytanie. 


Mam czasem nawet podejrzenie, że | 


odpowiadający sam nie wie, tylko 
udaje twardziela, żeby inni go po- 
dziwiali. 

Ale najgorsze w tym wszystkim 
odpowiada z komputera ustawionego 
w kawiarence internetowej. Jest wied; 
anonimowy i nic mu nie można zro 
bić. Według mnie coś z tym się powin- 
no zrobić, bo tak dalej być nie może. 
Chociaż wiem, że kawiarenek poza- 


mykać się nie da. Ale może wspólnie | 


coś wymyślimy. 


Marek z Warszawy | 


Maniactwo? 


Jak zwykle, w os- 
tatnich dniach każdego 
miesiąca, pospies: 
do najbliższego kiosku 
RUCH-u, by za Waszym 
pośrednictwem „oszu- 

kać* swój nienasycony głód gracza. 
Z niemałym ukontentowaniem prze- 
glądatem poszczególne strony, radu- 
jąc swe oczy znajomym stylem wy- 
powiedzi i recenzji dotyczących p 
zególnych tytułów. I wszystko było 
OK do momentu, w kt 

do recenzji „Golin McRae Rally 2.0*. 


Zapytacie: „Go znowu? Recenzja, jak | 


każda inna, są screeny, informacje, 


garść porad itd. W sumie bardzo . 


woicie — ocena 9 czyli rewelac- 


Z jednym małym wyjątkiem | 


— chodzi o kontrrecenzję ManJAka. 


le krzyku? ; 
A więc apeluje: Ludzie, do jasnej | 


spokojnie ; 
zapytać się o jakąś : 


| powinni być 


| ziom wtajemniczenia” 


Otóż nierealistycznym wydaje się 
mu przejechanie kilkudziesięciu metrów 


poślizgiem bez redukcji biegu. Nie chcę, 


broń Boże, poddawać w wątpliwość 
umiejętności ManJAka, ale zastana- 
wiam się, na jakim biegu wykonywany 
był ten poślizg. Bo na pewno nie na 
szóstym. I to niezależnie od ustawienia 


skrzyni biegów. Zaś przy trójce i czwór- 


ce nie jest to chyba dziwne, jako że ob- 
;qżenie silnika jest stosunkowo nie- 
wielkie, zwłaszcza przy „krótszych” usta- 
wieniach skrzyni biegów. Go do techni- 
ki i sposobu wykonywania zakrętów 
zapewne nie tylko mnie cieszy płynne 
ście i wyjście z zakrętu. Tym bar- 

że jest to na swój sposób bardzo 

widou 
tut jest dobrze zbalansowany pomiędzy 
„Sega Rally Championship" a pierw- 


owe. Uważam, że powyższy ty- 


| szą częścią „Golina”. W pierwszym przy- 
| padku poślizg był, delikatnie mówiąc, 


przesadzony, w drugim zaś, o ile się go 
dokonało, to niespecjalnie dało się go 
zauwa. 

Jeśli chodzi o uszkodzenia karo- 
serii samochodu, to sądzę, że wszyscy 


dowoleni. Już po sa- 


| mym wyglądzie samochodu na mecie 
Jest to, żewiększość takich ważniaków i 


każdego etapu można poznać „po- 
kierowcy. Za 
to cechą charakterystyczną wszystkich 
pojazdów są niezniszczalne przednie 
świalta i o to pewnie chodzi. No cóż, 


| zapewne programiści chcieli nam 


oszczędzić sytuacji, gdy na trzecim 
zakręcie zostawiamy całą elektrykę 
i reszię etapu jedziemy po omacku. 
Kto pokonywał trzydziestominuto- 
we odcinki w „Rally Championship 
w nocy, ten wie, o czym mowa. 

zcze po- 
ruszyć sam ton wypowiedzi Man- 


Na koniec chciałbym j 


JAka. Otóż nie uważam, że „Golin” 
to majstersztyk — owszem, denerwu- 


ją mnie na przykład niezbyt dokład- 


ne oznaczenia niektórych zakrę- 
tów, ale sądzę, że oberwało mu się 
a bardzo. 

Ze swej strony nie żywię żadnej 


urazy do ManJAka. Wprost przeciw- 


| nie, głos krytyki ze strony tak znamie- 


nitej i zaprawionej w bojach osoby jest 


; niezwykle cenny dla nas, zauroczo- 


nych być może już samym tytułem. 
Tylko niech ten głos nie będzie głosem 
kazującym na wieczne potępienie. To 
wszystko. 


Skrzek z Dębicy 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 
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Weź władzę w swoje ręce 
I zdecyduj o losach świata 


Cena; 


o9,od: 


(lapa świata trzeciego młenum * Przewodnik budowniczego GA 
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PRZYSZŁOŚĆ 
LEŻY DO CIEBIE 


świat 


Trzy w jednym 


| JA | 
według Maniśka 


etny numer „Świata Gier Kompute- 
rowych* to jubileusz nie byle jaki, 

a dla mnie podwójny — równo trzy la- 

ta temu bowiem pisałem pierwszy fe- 

lieton z cyklu „Świat według ManJAka”, co oz- 
nacza, że świętować będę podwójnie (czyli al- 
bo dwa razy dłużej, albo dwa razy bardziej in- 
tensywnie, albo jedno i drugie). Na dobrą spra- 
wę jest to także okrągła, piąta rocznica mojej 
współpracy z SGK, pięć lat temu bowiem pi- 
sałem pierwszą recenzję; ukazała się ona jed- 
niem, bo w numerze 

z czym rocznica 

obejść ją nie zasz- 

Trudno od ywłkoc przyjemności pow- 
spominania przy takiej okazji, zwłaszcza, że nas- 


tępny podobnie zsynchronizowany jubileusz : 


nie powtórzy się prędko. A sporo się przez te 
pięć lat (czyli jak raz sześćdziesiąt numerów 
pisma) działo; bywało w redakcji „i smieszno, 
i straszno”, przewinęła się przez redakcyjne po- 
enia masa ludzi, a przez moje ręce ma- 

ów. Wszystko zaczęło się jeszcze na stu- 

edy to kolega z tego samego kierunku 

od stolika z koścmi do RPG — Piotr 
(nota bene, osoba związana ze 


Orcholski 
„Światem Gier Komputerowych* od samego 
początku) pożyczył mi parę gier, a potem za- 
proponował pisanie recenzji. Potem poszło 
z górki, przeszedłem niemal wszystkie stopnie 


ZUD 


WT 


dzielne popołudi 
ły puste, jakby 


nym pomrukiem chwycić mn 

tkę. Odskoczyłem z sercem w 

szczęście okazało się, że to nie j 

z gry ożyła w celu pożarcia mnie, ty! 

uciął sobie drzemkę, z której go nagli 

pełnie do końca wyrwałem. i 
Niezapomniane są też sieciowe roz 

które zaczęły się w czasach „djukomanii”. N 

nie zliczy, ile trupów padło w redakcyjnych bo- 

jach, ile odpalono rakiet z bazuk, ile padło przy 

tym zabójczych wyzwisk, które to obrazy roz- 

strzygano „jeden na jednego, na pierwszej plan- 

szy, dowolną bronią". Późniejsze szaleństwa 

przy Aliens vs Predator czy innym Unreal Tour- 

nament, choć równie emocjonujące, były jedy- 

nie cieniem pierwszej fascynacji grami Siecio- 

wymi - od czasów Duke Nukem 3D nigdy już 

nie zdarzyło się, że redakcja grała tak zacięcie, 

że... zapomniała o terminie wydania numeru. 


JESTEM ZDmJA ŻE 
POKCHIKĘ CPACZA 
MoŻNĄ OKEEDLIĆ 
Po JEGo OśoBło- 
TEJ PODKŁADCE. 
Pov 152. 


p 


je j nawiedziła nas plaga kotów, 
długo i w pocie czoła usuwa- 


tkimi, któ 
się zatem, 


TRYBUNA 


=> 


| 
ŚGK Live 


yć może komuś z Was 

wydaje się, że robie- 

9. nie takiego czasopis- 

| ma, jak ŚGK, jest tyl- 

ko odrobinę trudniej- 

A= sze od wydawania ga- 

zetki szkolnej. Bo jest więcej stron i są 

kolorowe. Nic bardziej mylnego. Nie 

mam nic przeciwko gazetkom szkolnym 

(sam nawet kiedyś jedną robiłem), aie 

praca nad nią nie ma zgoła nic wspól- 

nego z pracą nad ŚGK. Niestety, bo 

bardzo byśmy tego w redakcji chcieli. 
Nie wierzycie, to posłuchajcie. 


Narada. Naczelnik i ManJAk spóź- 
niają się, ale kiedy w końcu się pojawia- 
ją, są w dobrym humorze i pełni no- 
wych pomysłów. Bazyl przedstawia lis- 
tę tytułów, jakie powinny dotrzeć do 
redakcji w końcu tygodnia. Rozwiązania 
i teksty sprzętowe zostały zamówione 
w zeszłym tygodniu, więc lada chwila 
powinny spłynąć do redakcji. Numer 
musimy zdać do drukarni za dwa i pół 
tygodnia, a to oznacza, że jest jeszcze 
mnóstwo czasu. Wszyscy do końca dnia 
grają w rzutki i sieciują. 


Bazyl wrócił z Warszawy z połową 
gier. Druga połowa ma dotrzeć w nas- 
tępnym tygodniu. To, co jest, idzie do 
autorów. Trzeba im gry wciskać na si- 
łę, bo jeszcze nie ma hitów, a średnia- 
ków nikt nie chce opisywać. ManJAk 
staje na głowie, żeby wszystko rozpro- 
wadzić. Gdyby mu się nie udało, wie, 
że na taką ewentualność ma w szufla- 
dzie broń. Kulkową, ale do popełnienia 
samobójstwa więcej nie potrzeba. 


Kolejna narada. Bazyla brak, bo po- 
jechał po gry, więc nie można ustalić, 
co będzie w „Zapowiedziach*. Ale są za 
to wszystkie teksty sprzętowe i RiP-y. 
Skład zacznie pierwsze prace już jutro. 
Nie ma kontaktu ze Śledziem, a brakuje 
komiksów. Nie wiadomo także, czy gra, 
którą dajemy na tym cedeku, w ogóle 
działa, bo wersja, jaką posiadamy, jest 
zabezpieczona i się nie uruchamia, a wy- 
dawca nie podnosi słuchawki. 


Nareszcie dotarła do redakcji więk- 
szość gier. Nie ma jeszcze tylko dwóch 
pozycji, ale za to potencjalnych hitów. 
Mamy dokładnie siedem dni do termi- 
nu wyznaczonego przez drukarnię, więc 
się sprężamy. Żeby zdążyć na piątek 
(ManJAk i Elektryczny muszą mieć czas 
na redakcję tekstów), autorzy muszą 
grać nonstop przez wtorek, środę 
i czwartek, a potem jeszcze napisać swo- 


ją reckę. Ale to i tak dużo, zwłaszcza 
z nockami. SiM-y, RiP-y I średniaki są 
już złożone, ale wciąż nie jest ruszona 
Trybuna. No i brak komiksów Śledzia. 
Wyparował chłop, czy jak? 

Gra została sprawdzona i razem 
z płytką z demami poszła do tłoczni. 
Przynajmniej coś już mamy z głowy. 


Można zrobić ostateczną makietę 
ŚGK, bo jest rozpiska reklam, a do re- 
dakcji spływają już pierwsze teksty 
z drugiego rzutu. To ci najlepsi udo- 
wadniają, że warto ich mieć w swoim 
zespole. ManJAk i Elektryczny cieszą się 
jak dzieci, licząc, że tym razem obejdzie 
się bez zarywania nocek. 


Dostajemy info z tłoczni, że płytka 
z demami jest uszkodzona i że jeśli na- 
tychmiast nie doślemy dobrej, to mo- 
gą być opóźnienia. W redakcji dym. Jesz- 
cze tego samego dnia poprawny cedek 
Idzie ekspresem. 

Potem szybka narada weryfikująca 
oceny. Nadal nie wiemy, jakie noty dos- 
taną brakujące hity. I czy w ogóle będą 
to hity. Grafik zapowiada, że jakby co, 
to będzie w redakcji przez cały weekend. 
ManJAk wręcz przeciwnie, chce się ur- 
wać choć na niedzielę, bo ledwie kontak- 
tuje od ilości poprawianych tekstów. 
Bazyl kończy „Zapowiedzi”, ale potem 
wpada Elektryczny i okazuje się, że też 
ma parę notek. Obaj siadają i jeszcze raz 
uzgadniają, co ma iść, a co nie. 

Korektor powoli dostaje oczoplą- 
su. Wiadomo jednak, że tak będzie już 
do końca, więc nawet się nie buntuje. 
Jakby co, w redakcji ma swój śpiwór 
i karimatę. 

Wreszcie łapiemy Śledzia. Umawia- 
my się z nim na wykonanie trzech plan- 
szy komiksowych i dwóch żartów rysun- 
kowych. Dośle je w sobotę, więc może- 
my spać spokojnie. 


Nie ma że boli, trzeba pracować. 
Skład robi już bez przerwy. Naczelnik sie- 
dział całą nockę nad swoimi tekstami 
i jest nieprzytomny, ale swoje skończył. 
Jeden z hitów, który doszedł wczoraj 
wieczorem, idzie do Bazyla. Tłocznia in- 
formuje, że cedek z grą też jest uszko- 
dzony. Znów tłoczymy matrycę i wysy- 
łamy pociągiem, bo najszybciej. 


Panika. Wciąż brakuje jednego hitu, 
felietonów i opisu pełnej wersji gry (jak 
mogliśmy to przeoczyć?). Nie ma też 
komiksów, które Śledziu obiecał dosłać 
w sobotę. Trzeba interweniować. Śle- 


dziu twierdzi, że wszystko wysłał ne- ! 


tem w sobotę, ale na prośbę Naczel- 
nika robi to jeszcze raz. Po chwili wszys- 
tko jest u nas. Ulga. 


Bazyl zdaje reckę hitu. Jest nim 
zachwycony. Sprawdzamy i zgadzamy 
się na ŚGK POLECA. 

Elektryczny dostaje do rąk ostatnią, 
brakującą grę. Wiadomo, że hit to jed- 
nak nie będzie, ale recenzję napisać 
trzeba. Zamawia dużo jedzenia i picia. 
Noc będzie na pewno długa. 

ManJAK siedzi przed swoim kom- 
puterem I tępo wpatruje się w nieist- 
niejący punkt przed sobą. Kiedy do- 
chodzi do siebie, dowiaduje się, że ktoś 
musi zrobić podpisy pod obrazkami do 
dwóch recenzji. Klnie jak szewc, ale 
bierze się do roboty. 

Naczelnik zatwierdza ostatnie pop- 
rawki na okładce. Ze zmęczenia nawet 
nie widzi, że w tytule gry miesiąca jest 
literówka. Tylko cud sprawia, że dos- 
trzega to jeden z autorów i błąd zostaje 
poprawiony. 


Elektryczny wychodzi spod biurka, 
budząc się po nieprzespanej nocy. Nie 
wie, gdzie jest, a kiedy się orientuje, 
idzie przemyć twarz i wraca do kom- 
putera, żeby napisać tekst o testowanej 
w nocy grze. 

Skład pracuje pełną parą. Grafik 
i korektor też. Naczelnik dogaduje za- 
kup gry na numer za dwa miesiące. 
Natomiast Bazyl i ManJAk myślą już 
o następnym wydaniu I zamawiają gry 
oraz teksty. 


Wszystko zdane. Jest po terminie, 
ale powinno się udać, bo drukarnia nie 
protestowała. W święta ten numer by 
nie przeszedł i mielibyśmy opóźnienie 
w sprzedaży. Ale święta były dawno temu. 


W nocy dowiadujemy się, że tran- 
sport płytek CD doszedł za późno i nie 
wszystko będzie doklejone na czas. 
Postanawiamy puścić nakład do ma- 
gazynów Egmontu w dwóch partiach 
i ostrzegamy nasz dział kolportażu, że 
będzie małe zamieszanie. Nie są zach- 
wyceni, „ale nie ma innego wyboru. 
Życie. 


Najnowszy numer ŚGK jest w sprze- 
daży. Powoli przygotowujemy się do 
następnego wydania. Jest spokój, bo 
mamy ponad dwa i pół tygodnia do 
zdania materiałów do drukarni. Gramy 
w rzutki i sieciujemy. 

Gracz 


Gry będące przedmiotem zainteresowa- 
nia miłośników Frakcji 3D - a więc głównie 
„Quake 3 Arena”, „Unreal Tournament" 
i „Hali-Life” — stawiają największe wymaga- 
nia przed połączeniami sieciowymi. W żad- 
nym innym rodzaju gier nie jest tak istotna 
szybkość połączenia i jego jakość (czyli wiel- 
kość ewentualnych strat pakietów). A jakie są 
połączenia internetowe w Polsce, większość 
osób mających modemy doskonale wie. 

Czy jednak na pewno wszystko da się 
zwalić wyłącznie na niewydolną strukturę 
polskiej Sieci? Otóż nie! Jak wspomniałem 
miesiąc wcześniej, na komfort grania w inter- 
necie w strzelaniny 3D ma wpływ ogromna 
liczba czynników. Tym razem chciałbym za- 
jąć się tylko jednym z nich: osławionym pin- 
giem. 

Jak obniżyć ping? Metod jest wiele, zaś 
efekty ich stosowania — przeróżne, od prawie 
żadnych do znaczącej obniżki. Czytałem wy- 
powiedzi ludzi, których komputery zamiast 
z pingiem 600 zaczęły nagle z tym samym 
serwerem kontaktować się z pingiem 250. 
Naturalnie nie można oczekiwać cudów, jed- 
nak pewną poprawę prawdopodobnie da się 
odczuć. Osobiście nie tak dawno temu (kilka 
miesięcy) grałem trochę przez modem 28.8k 
i w nocy uzyskiwałem pingi na polskich ser- 
werach rzędu 160-170. 

Pewien wpływ na wysokość pinga mo- 
gliśmy/możemy mieć — zupełnie nieświado- 
mie — już w sklepie. Po pierwsze, wydajność 
komputera jest dość istotnym parametrem. 
Sprzedawane obecnie komputery, których ze- 
gary nie są niższe niż 700 MHz, nie mają 
problemu z wydajnością, jednak przy star- 
szych komputerach trzeba pamiętać, że od- 
stawienie procesora takłowanego mniej niż 
300 MHz i zastąpienie go czymś wyraźnie 
szybszym jest pewną drogą do poprawienia 
pinga. Kolejna sprawa to sam modem. Jeśli 
modem jest wewnętrzny — a taki rodzaj pre- 
feruje znaczna część użytkowników nie mają- 
cych z sieciami zbyt wiele wspólnego — cał- 
kiem nieświadomie możemy wpakować się 


w kłopoty. Zawsze polecałem i polecam 
wszystkim modemy zewnętrzne, które choć 
nieco droższe, są zdecydowanie pewniejsze 
i wygodniejsze w eksploatacji. Modem zew- 
nętrzny jest podłączany przez port szerego- 
wy, którego obsługa jest przeprowadzana 
przez komputer w sposób bardzo — nazwijmy 
to — stabilny. Czy modem jest, czy go nie ma, 
czy podłączyliśmy do portu szeregowego ja- 
kieś inne urządzenie — generalnie z punktu 
widzenia komputera sytuacja jest cały czas 
taka sama. W przypadku modemów wewnę- 
trznych zawsze istnieje ryzyko nieświado- 
mego wywołania konfliktów pomiędzy opro- 
gramowaniem obsługującym modem a inny- 
mi kartami zainstalowanymi już w kompute- 
rze (dokładniej: pomiędzy tzw. przerwania- 


CHCESZ 1/1? 


mi). Ryzyko wystąpienia podobnych sytuacji 
w przypadku modemu zewnętrznego jest po- 
mijalnie małe. Modem zewnętrzny ma też 
parę — może mało zaskakujących, ale jakże 
przydatnych! — gadżetów: wyłącznik oraz 
diody pokazujące to, co się dzieje z połącze- 
niem. Wbrew pozorom ocena połączenia 
jednym zerknięciem na diody modemu jest 
nieocenioną pomocą, poza tym nie zdarzy 
nam się sytuacja, że modem na przykład się 
nie rozłączy — świecą się bowiem diody, 
a jeśli chcemy, możemy go w każdej chwili 
wyłączyć bez konieczności wyłączania kom- 
putera. Zatem jeśli dopiero przymierzamy się 
do kupna modemu — gorąco polecam mode- 
my zewnętrzne. Jeśli już mamy wewnętrzny — 
nie jest źle, a dzięki paru trikom może być 


No, tym razem trafimy na 100%! Czy jednak na pewno? Jeśli 
nasz ping jest zbyt wysoki, to co widzimy na ekranie jest 
tylko cieniem przeszłości. W rzeczywistości przeciwnik może 
się już znajdować w zupełnie innym miejscu i strzał według 
serwera (który dostał już informację o nowym położeniu od 
gracza z lepszym pingiem) trafi w próżnię. 


nawet lepiej :-) Znacznie gorzej jest, gdy 
jesteśmy „szczęśliwym” posiadaczem tzw. 
winmodemu, a więc modemu, którego część 
funkcji jest realizowana przez odpowiednie 
oprogramowanie w komputerze. Szczerze 
mówiąc lepiej od razu pomyślmy nad jego 
wymianą. 

Tyle odnośnie walki z pingiem za pomo- 
cą pieniędzy, przejdźmy teraz do oprogra- 
mowania. Zacznijmy od tego, że zawsze na- 
leży mieć zainstalowane najnowsze sterowni- 
ki do modemu. Na dołączonej do modemu 
dyskietce lub sidiku zwykle znajdują się 
odpowiednie sterowniki, najczęściej nie są 
jednak to wersje najświeższe. Najbardziej 
aktualne sterowniki należy pobrać ze strony 
producenta, a znaleźć je można w działach 
Products, Drivers lub Download. Należy natu- 
ralnie wybrać sterowniki odpowiednie do sys- 
temu operacyjnego, który się posiada. 

Przytłaczająca większość graczy gra 
w te nasze ulubione strzelaniny 3D na kom- 
puterach wyposażonych w systemy operacyj- 
ne z rodziny Windows. W zgodnej opinii 
wielu fachowców kod sieciowy najnowszych 
wersji Windowsa, a więc Windowsa Mille- 
nium, jest wydajniejszy od kodu w wersjach 
wcześniejszych. Należy zatem zastanowić 
się, czy nie będzie sensowne przeinstalowa- 
nie systemu operacyjnego. Naturalnie trzeba 
przy tym rozważyć, czy w pogoni za obniżką 
pinga nie pozbawimy się możliwości korzys- 
tania z którejś z innych gier. Warto zatem 
dowiedzieć się wcześniej od znajomych, jak 
sprawuje się ta czy inna gra na wersji 
Windowsa, którą chcemy zainstalować. 

Teraz zajmijmy się optymalnym dobra- 
niem rozmiaru przesyłanych przez internet 
pakietów danych, tak by nie był on ciągle 
ustalany automatycznie przez oprogramo- 
wanie. Prawym przyciskiem myszy klikamy 
na ikonę otoczenia sieciowego (zwykle znaj- 
duje się na pulpicie, jeśli jej tam nie ma, 
będzie w Panelu Sterowania). Pojawi się 
okno z trzema zakładkami, przy czym w pier- 
wszej („Konfiguracja”) są wyszczególnione 
wszystkie urządzenia obsługujące protokoły 
sieciowe. Dwukrotnie klikamy na pozycję 
„Karta Dial-Up", po czym w zakładce 
„Zaawansowane” 
następująco: 
„Rejestruj plik dziennika” na „Nie”, „Użyj 
kompresji nagłówka IP" na „Tak”. Pozostaje 
do podania rozmiar pakietów, który ustalamy 
doświadczalnie. Rozmiar ten zależy od dos- 
tawcy internetu, z usług którego korzystamy. 

Otwieramy okno trybu MS-DOS (Menu 
Start/Programy/ Tryb MS-DOS) i korzystamy 


ustawiamy parametry 


z polecenia ping, które sprawdza szybkość, 
z jaką odpowiada komputer o* podanym 


. 
wer cały czas działa i jest w stanie 
odpowiadać na nasze wołanie o pinga). Jeśli 
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Przecież celowałem dokładnie! Jak on się znalazł obok moich 
bazuk?! Gra z wysokim pingiem często przypomina walkę z 


duchami. 


adresie IP, Jeśli nie znamy adresu IP serwera, 
na którym chcemy grać, można użyć innego 
serwera (np. 213.180.130.200 to www.onet.pl). 
Polecam jednak poszperać w internecie, na 
polskich stronach WWW związanych z daną 
grą (na przykład na stronach klanów gier 
„Unreal Tournament" czy „Quake”) — na 
wielu z nich są podane adresy najważniej- 
szych serwerów w Polsce lub zagranicą. 
Wpisujemy teraz magiczną formułę: 


ping -f -| rozmiar_pakietu adres_IP_serwera 


Naturalnie zamiast zmiennej adres_IP_serwe- 
ra wpisujemy rzeczywisty adres IP, natomiast 
jako rozmiar_pakietu wpisujemy kolejno 548, 
972 i 1472. W przypadku, gdy wszytko 
przebiegło OK, w oknie MS-DOS pojawi się 
tekst typu "Reply from adres_IP_serwera: 
bytes=rozmiar_pakietu time=?ms", przy czym 
zamiast znaku będzie podany ping, jaki 
uzyskano w danej próbie. Dla każdego roz- 
miaru pakietów warto przeprowadzić parę 
prób, aby nie opierać się w ferowaniu WYTO- 
ków na przypadkowych odczytach. Może się 
zdarzyć, że nie zobaczymy komunikatu 
"Reply...", lecz jakiś inny (zakładamy, że ser- 


pojawi się cokolwiek innego niż "Reply...", 
rozmiar pakietu podany w wywołaniu polece- 
nia ping należy odrzucić jako niewłaściwy 
dla naszego połączenia. Gdy już ustaliliśmy 
optymalny rozmiar pakietów (połączenie 
działa a pingi są najmniejsze), wpisujemy go 
do odpowiedniego parametru w zakładce 
„Zaawansowane” połączenia sieciowego. 
Pamiętajmy jedynie, że standardowo wartość 
ła jest ustawiona na automatyczne dopa- 
sowanie, zatem gdy zmienimy ją na ściśle 
określoną, przy zmianie dostawcy internetu 
może zaistnieć potrzeba zmiany tego para- 
metru. 

Za miesiąc kolejna (ostatnia już) porcja 
porad dotyczących obniżenia pinga. Zdaję 
sobie sprawę, że niektóre rady - zmiana 
komputera na szybszy, wymiana modemu — 
mogą być trudne w realizacji, zaś zabawa z 
różnymi tajemniczymi parametrami wydawać 
się może nieco magiczna. Warto jednak roz- 
ważyć wszystkie możliwości obniżenia pinga, 
gdyż nie ma nic bardziej irytującego, niż 
granie ze znacznym opóźnieniem czasowym, 
które często potrafi zepsuć całą przyjemność 
z zabawy. 
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Na początku był Mistrz 


Setny numer ŚGK sprawił, że wszyscy szwendają się po redakcji z uśmiechem na twarzy 
i z rozbawieniem wspominają dawne dzieje. Chcąc nie chcąc, i mnie udzielił się ten uro- 
czysty nastrój, dlatego dzisiaj będzie o tym, jak drzewiej bywało, a nawet jak to się wszys- 
tko zaczęło. U mnie, rzecz jasna, a nie w ogóle. 
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Wielkiego 
sukcesu kaso- 
wego za ocea- 
nem „U-571" 
nie potwierdził 
w Polsce. | nie 
ma się co dzi- 
wić, gdy pró- 


buje się nas 


= ' przekonać, że 
dynią wera maszynę szyfru- 
jącą Enigmę (tę morską) zdobyli 
amerykańscy marynarze, a nie — jak 


to było w rzeczywistości — angielscy. 
Pomijając inne luki scenariusza, 
najnowszy obraz Mostowa („Incy- 
dent') ogląda się dobrze. Historię 
grupy amerykańskich podwodnia- 
ków, którzy walczą o życie we 
wnętrzu hitlerowskiego U-Boota, 
dzięki udziałowi gwiazd i dużemu 
budżetowi (efekty specjalne i wierne 
repliki okrętów podwodnych — więcej 
w ŚGK 11/00) przedstawiono realis- 
tycznie, choć zagorzali maryniści 
z pewnością będą mieli sporo zas- 
trzeżeń. 

Polska edycja DVD, w porówna- 
niu do wydania amerykańskiego i eu- 
ropejskiego, jest niestety dość uboga. 
Znacznie okrojono ilość materia- 
łów dodatkowych, zabrakło również 
dźwięku DTS. Poza tym kolejny dysk 
Monolithu nie różni się od poprzed- 
nich i ani do obrazu, ani do dźwięku 
(Dolby Digital 5.1) nie można mieć 


jem] zastrzeżeń. Oglądając „U-571* 


ino racz 


warto zresztą pamiętać, że 
film walczy w tym roku o 
Oscara za najlepsze efekty 
iękowe. 


Reżyseria: Jonathan Mostow 


„Bill Paxton, 


ke, | Bimni 
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CZŁOWIEK WIDMO 


Paul Verhoeven (m. in. „Pamięć absolutna” i „Żołnierze kosmosu”) 
zrealizował bardzo luźną adaptację klasycznej powieści George'a Her- 
berta Wellsa pt. „Niewidzialny człowiek”. Jego bohater, Sebastian Caine, 
w tajnym laboratorium wojskowym prowadzi eksperymenty nad niewi- 
dzialnością. Stając się po kolejnej próbie niewidoczny dla otoczenia, mo- 
że sobie pozwolić na rzeczy, o których do tej pory wyłącznie marzył, Nie 


Reżyseria: Paul 
Verhoeven 


| Obsada: Kevin 
Bacon, Elizabeth Shue, Josh Brolin i inni 
Dystrybucja: Warner Columbia TriStar Home 
Video 
Lisek 1,85:1 
Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 
dostęp do scen; zwiastun kinowy, 
reportaż HBO z planu, galeria storyboardów, 
niewykorzystane efekty specjalne, niewyko- 
rzystane sceny z komentażem reżysera i akto- 
rów, informacje o filmie, biografie aktorów 


i twórców, scenariusz obrazkowy alne efskiy specjalne. 


ZAKAZANY OWOC 


może jednak wrócić do materialnej postaci. W rhiarę 
upływu czasu kondycja psychiczna Caine'a jest 
coraz gorsza, i tak aż do punktu kulminacyjnego. 
Kevin Bacon sporo napracował się na planie, 
godzinami poddając się wymyślnym charakteryza- 
cjom i efektom specjalnym (więcej w ŚGK 9/00). 
Verhoeven swoim zwyczajem postawił na wizual- 
ną atrakcyjność, dzięki czemu film jest wręcz stwo- 
rzony do DVD. Bardzo dobry dźwięk i rewelacyjny 
obraz wraz z ciekawymi dodatkami czynią z filmu 
łakomy kąsek dla miłośników DVD. Koniecznie 
należy obejrzeć reportaż z planu oraz niewykorzys- 
tane sceny i efekty specjalne. „Człowiek widmo” 
jest murowanym kandydatem do Oscara za wizu- 


„Zakazany owoc” to debiut reżyserski znanego aktora — Edwarda Nortona (m. in. „Podziemny 
krąg”, „Lęk pierwotny” i „Skandalista L. Flynt"). Śledzimy historię dwóch kumpli, których wieloletnia 
męska przyjaźń zostaje wystawiona na próbę, gdy abaj zakochują się w przyjaciółce z dzieciństwa. 


Dodatkowym problemem jest fakt, że pierwszy (E. Norton) jest księdzem, 
a drugi (B. Stiller) rabinem. Rozterki sercowe bohaterów nie zostały 
bynajmniej wplecione w kolejną komedię romantyczną, choć humoru 
w filmie nie brakuje. Interesujące jest zderzenie dramatycznych umiejęt- 
ności aktorskich Nortona z komicznym talentem Stillera (m. in. „Poznaj 
mojego tatę” i „Sposób na blondynkę”). Mimo pewnych uwag krytycznych 


zza wkr 


„Zakazany owoc” jest udanym debiutem 


Nortona, który wkrótce może dołączyć do _ Reżyseria: Edward Norton 

grupy aktorów równie dobrze radzących Obsada: Edward Norton, Ben 

sobie przed, jak i za karierą. Sfiller, Jenna Elfman inni Zakazany owoc 
Trzeci po „Szóstym zmyśle” i „Misji _ Dystrybucja: Syrena Ą 

na Marsa” dysk Syreny wydano słaran- _ Entertainment Group E : NI 


"nie. Dobry dźwięk i obraz wraz z niezły- 
mi dodatkami czynią film interesującym. 
Warto szczególnie posłuchać komentarza 
Nortona, obejrzeć niewykarzystane sceny 
i gagi z planu. 


Typ obrazu: 16:9 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, komentarz 
Edwarda Nortona , biografie aktorów i twórców, 10 
wyciętych scen, gagi i wpadki na planie 


TO JA ZŁODZIEJ 


Jacek Bromski po serii komedii (m. in. 


„U Pana Boga za piecem”, 


„Dzieci i ryby” i „Sztuka kochania”), wraca w dobrej formie do dramatów 


sensacyjnych. Bohaterem filmu jest nastolatek Jajo, który w warsztacie 
doskonali swoje niezwykłe zdolności w dziedzinie elektroniki samo- 
chodowej. Jak wielu młodych ludzi pochodzących z marginesu 
społecznego, marzy o karierze złodzieja samochodowego. Ale droga do 
łatwych pieniędzy nie jest prosta. Kradzież ekskluzywnego Jaguara to dro- 

biazg w zderzeniu z brutalnymi przedstawicielami 


adi Jacek mafii samochodowej. Szczęściem dla bohatera jest 

zaułanie i pomoc, jaką otrzymuje od babci i szefa 

Obośc Jan Urbański, | warsztatu (rewelacyjna rola J. Gajosa), który sam 

Zigiew Dunin-Kozicki, Janusz Gajos, Daniel prowadzi ciemne interesy. Bromski dobrze przed- 

poki Hor Kozłowski, Anno stawił ponurą rzeczywistość codziennej egzystencji 

ODWSECYI sa ludzi bez przyszłości, nie zapominając o humorze 
Dystrybucja: Vision Film Distribution sytuacyjnym. 

Typ obrazu: 16:9 7 Edycja DVD jest przygotowana rzetelnie. 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polska ścieżka Vision jak zwykle dobrze poradził sobie z 

dialogowa) 5 kolia obrazem i dźwiękiem, przy okazji dodając kilka 

Dodatki: dostęp do scen, sy ag wersji językowych (napisy). Dodatki niestety nie 

i twórców, teledysk zespołu Dżem, informacje czają poza standard. Migawki z planu oraz 

5 filmie, tporikoki plamu, wypowiedzi wypowiedzi akłorów i twórców to trochę za mało. 


DRACULA 2000 


Grupa profesjonalnych 
włamywaczy, wykorzystując 
elektroniczne gadżety, wła- 
muje się do strzeżonych pod- 
ziemi. Zamiast bez- 
cennych  skar- 
bów znajdują 
tajemniczą 
kryptę. Jej 
otwarcie 
budzi do 
życia Dra- 
kulę, któ- 
ry dość 
szybko, mi- 
mo 100-let- 
niej przerwy, 
zadomawia się we 
współczesnym świecie. 
Wkrótce podąża do Nowego 
Orleanu. W mieście musi od- 
naleźć młodą dziewczynę, 
z którą łączy go tajemniczy 
związek... 

Moda na horrory trwa. 
Po serii „Krzyków”, „Koszma- 
rów..." i „Blairwitchów” przy- 
szedł czas na nową wersję 
przygód Draculi. Jak zacho- 
wałby się Książe Ciemności 
na przełomie tysiąclecia? Na 
to pyłanie odpowiedział w swo- 


im scenariuszu Joel Soissen 


PRZYSZŁA aC RODZAJ 
U WoZKiGO 
W.RĘKACH Niopsko EO + 


f 


(„Mutant”), zaś jego wizję 
w obraz przyoblekł młody 
reżyser, Patric Lussier, wcześ- 
niej montażysta większości 

filmów Wesa Crave- 
na. Po dobrze 


przyjętym de- 


biucie (trze- 

cia część 

4. „AmiiBo- 

« ga”), przy” 

- | szedł czas 

na wyso- 

jA p kobudże- 
„+. BR tową  pro- 
4 dukcję i chy- 
ba się udało. 

k Zresztą cały czas 
czuwał nad nim sam mistrz, 


bowiem Craven, który został 
producentem „Draculi 2000”, 
nadzorował niemal każdy 
etap powstawania filmu, miał 
także decydujący głos przy ob- 
sadzie. Na planie pojawili się 
przede wszystkim młodzi, ale 
uznani już aktorzy — Johny 
Lee Miller („Trainspotting”, 
„Hackerzy”), Omar Epps („Męs- 
ka gra”, „Ekipa wyrzutków”) 
i Danny Masterson („Oni”, 
„Bez twarzy”). W. „Draculi 
2000” zespół aktorski 


ideo, a wkrótce 
ię „Titan AL. 
etrażowym 

| gonym filmie SF, 
który niemal w całości 
został zrealizowany 
dzięki animacji kompu- 


Tym razem zapraszamy 
do R ud udziału 

w konkursie związanym 
z filmem. Wystarczy 
odpowiedzieć 

na pytanie: 


A SORĘE M 


«wany horror, który 


KINO 


wspomógł weteran, Christo- 
pher Plummer, który wcielił się 
w postać prof. Van Helsinga. 
W trakcie realizacji korzysta- 
no zarówno z animacji kom- 
puterowej, jak i cha- 
rakteryzacji specjal- 
nej. Efektem jest 
sprawnie zrealizo- 


choć nie dorównuje 
klasykom ekraniza- 
cji powieści Brama 
Stockera (np. „Dra- 
culi” F.F.Coppoli), 
z pewnością spodo- 
ba się miłośnikom 
gatunku. Premiera 
23 marca. 
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ONKURSOWY s 


Pytanie konkursowe: 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadsyłać na adres 
redakcji do dnia 

30 kwietnia 2001 r. 


Wśród autorów pra- 
widłowych odpowiedzi 
rozlosujemy płyty DVD 
ufundowane przez 
Warner Columbia 
TriStar Home Video, 
Monolith Video i Syrena 
Entertainment Group. 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadsyłać na 

adres redakcji do 

30 kwietnia 2001 r. 


Wśród aułorów pra- 
widłowych odpowiedzi 
rozłosujemy gadżety 
ufundowane przez 
dystrybutora filmu 
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Biblioteka gracza 
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Listy, J.R.R. Tolkien, tłum. Agnieszka Sylwanowicz, wyd. Zysk i S-ka, Poznań 2000 r. 
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Czas poza (iosom, Philip K. Dick, tłum. Robert Reszke, wyd. Rebis, Poznań 2000 r. 
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Billy Milligan, Daniel Keyes, tłum. Anna Bartkowiak, wyd. Zysk i S-ka, Poznań 2001 r. ja 
t 


MISTAZOWIE SF 1 FANTASY 


ARKADII I BORYS 


GTRUGACCH | 


W krainie purpurowych obłoków, M. B. Strugaccy, tłum. Leonid Teliga, wyd. Amber, Warszawa 2000 r. 
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FORGOTTEN REALMS oraz logo WIZARDS OF THE COAST j 
znakami handlowymi firmy Wizards of the Coast, Inc. Wszelkie pr 


TRYBUNA 


Martwe ziemie - Podręcznik gracza 


zasy kiedy wystarczyło wymyślić sobie świat fantasy/s-f/gothic, 
opracować przy piwie z kolegą rządzące nim reguły i sprzedać 
cały pomysł jako nowy system dawno już minęły. Dzisiaj dobrze 
sprzedają się przeważnie systemy oparte na mocnych licencjach 
(vide „Starwars”, „Star Trek", „Zew Cthulhu”) oraz rolpleje, których 
pozycja na rynku jest mocna od wielu lat („D8.D”, „WFRP”). Stwo- 
rzenie w takich warunkach czegoś nowego rzadko kończy się dla autorów 
wieczystą sławą, tak jednak było w przypadku Pinnacle Entertainment, 
która w 1997 roku pokazała światu system „Deadlands”. Minęły cztery lata 
| Wydawnictwo MAG uraczyło nas polską wersją „Martwych ziem”, które 
do tej pory dla wielu były niedostępne ze względu na ograniczoną znajo- 
mość angielskiego. 
Akcja „Martwych ziem” rozgrywa się w Ameryce Północnej w póź- 
d nych latach 70-tych dziewiętnastego wieku. Data ta z pewnością od razu 
".  skojarzyła się Tobie z rewolwerowcami, saloonami i Dzikim Zachodem. 
Skojarzenie to jest jak najbardziej słuszne, bowiem wszystkie te elementy 
znajdziesz grając w „Martwe ziemie”, niemniej jednak autorzy systemu 
postanowili nieco urozmaicić znany z westernów krajobraz i stworzyli alte- 
rnatywną wizję historii. Przede wszystkim w Ameryce według autorów 
Pinnacle wojna secesyjna nadal trwa w 1877 (w rzeczywistości skończyła 
się 12 lat wcześniej), zaś największym wydarzeniem ostatnich lat był Wielki 
Wstrząs w Kalifornii w 1868. W wyniku tegoż trzęsienia o niespotykanej sile, 
na zachodzie kon- tynentu wyłonił się Labirynt, w którego ko- 
rytarzach odkryto wkrótce upioryt — nieznany surowiec, który 
dawał zaskakujące możliwości naukowcom całego Świata. 
Po krótkim czasie £ pojawiły się pierwsze wy- 
nalazki, jakie w rze- SR 44  czywistości opracowano 
dopiero dziesiątki $ 4 4 lat później. To był jednak 
tylko jeden z efektów Wiel- 7% kiego Wstrząsu — kolejny to 
uaktywnienie się sił nad- 4 ' naturalnych — kaznodzieje 
wywoływali cudy, szama- ni indiańscy zaczęli dyspono- 
wać tajemniczy= Ń mi mocami, zaś niektórzy zmarii 
zaczęli wsta- „(£38f2 wać ze swych grobów, strasząc do spółki 
Z dziwacz- "WĄ + nymi potworami żywych ludzi. Tak w bar- 
A dzo ogólnym zarysie prezentuje się tło 
p” dc „Martwych ziemi”, choć przyznaję, że 
przedstawiony przeze mnie opis to 
to zaledwie czubek góry olśniewają- 
cych pomysłów autorów gry. 
Podczas zabawy możesz wcielić 
się w przedstawiciela jednej z 23 
(sic!) profesji. Sam proces kreacji bo- 
hatera odbywa się przy wykorzys- 
taniu talii kart do gry — gadżet 
ten, jak również sztony 
pokerowe Są zresztą Częs- 
to stosowane także 
Tum w trakcie samej 
sesji. Pozostałe re- 
guły przedstawiono re- 
welacyjnie, tekst roi się 
od „kowbojskiej” termis 
odpowiedni klimat. Zasady 


zamieszczone w „Podręczniku gracza” 
dotyczą między innymi pojedynków 

rewolwerowych (niewiarygodnie prze- 

myślany system), kantowania, rzucania 
czarów szamańskich, czy wreszcie ewentu- 
alnego przejścia zabitego gracza w stan 

„Wygrzebańca”, czyli żywego trupa. Liczba 
zaskakujących i nowatorskich rozwiązań 
w „Martwych ziemiach” jest przeogromna, a sys- 
tem ten bez wątpienia jest najlepszym jaki ukazał 
się w ostatnich miesiącach na naszym rynku. Jeśli 
gry fabularne interesują Cię choć w małym stop- 
niu, zaopatrz się w egzemplarz „Podręcznika 
gracza” i „Podręcznika szeryfa" (gdy ten się 
ukaże), a gwarantuję Ci, że przeżyjesz 
wraz ze znajomymi największą 
przygodę swego życia. Dwa kciu- 
ki w górę dla „Martwych ziem”. 


Michał Nowakowski 


Wydawca: Pinnacle Entertainment 
Polski wydawca: Wydawnictwo MAG 
Ocena 10/10 


tosunkowo niedawno recen- 

zowałem na łamach niniejszej 

rubryki znakomity system 

„Gasnące słońca". Dla przy- 

pomnienia, rolplej ten osa- 

dzony jest w odległej przysz- 
łości, na długo po tym jak ludzkość osiąg- 
nęła szczyt rozwoju cywilizacji i przeżyła 
jej upadek — świat gry przypomina futu- 
rystyczną wersję średniowiecznego po- 
rządku feudalnego z dodatkiem mocy 
psychicznych i nowoczesnej technologii. 
Jak już pisałem, „Gasnące słońca” to 
prawdziwa perełka i jeśli zakupiłeś już 
podręcznik podstawowy, z pewnością 
oczekiwałeś z niecierpliwością na jakieś 
rozszerzenia. Pierwszy dodatek, zatytu- 
łowany „Dziwne miejsca”, właśnie ujrzał 
światło dzienne i po jego lekturze, mogę 
Cię zapewnić, że warto było troszkę po- 
czekać. 

„Dziwne miejsca” w całości poświę- 
cono ciekawym planetom i zakątkom 
wszechświata, które jak raz nadają się 
na tła dla pasjonujących przygód. Książ- 
ka zawiera opis siedmiu lokacji, w skład 
każdej sekcji zaś wchodzą takie informa- 
cje jak najważniejsze wydarzenia z his- 
torii danego miejsca, reguły dotyczące 
szczególnych zjawisk jakie mogą zacho- 
dzić w niektórych lokacjach, mapki, cha- 
rakterystyki ważnych osób i przedmio- 
tów oraz pomysły na scenariusze. Wszys- 
tko to podane w atrakcyjny sposób, na- 
pisane potoczystym stylem i sprawnie 
przetłumaczone. 

Miejsca jakie znalazły się pod lupą 
w tym dodatku to mistyczny Pentateuch, 
wokół którego krąży tyle legend co ko- 
marów nad moczarami; utracony świat 
Rimpoche z jego wywołującym wizje gar- 
gulcem; Dolina Czerwinów z planety 
Kurga, w której hodowane są dziwaczne 
wierzchowce dla dzikich partyzantów; 
wyspa symbiontów z Bannockburn, gdzie 
przerażające istoty przygotowują atak 
na żyjących nieopodal ludzi; znajdująca 
się pod opieką Vau planeta Manitou; 
oraz targowiska kosmiczne Bazar i Targ 
Isatkhr. Niektóre z miejsc opisanych na 
kartach podręcznika zawierają mroczne 
tajemnice pradawnej rasy Urów, inne znów 
stanowią po prostu barwne tła dla 
przygód. Niemniej jednak każdy z tekstów 
w „Dziwnych miejscach" to wyjątkowo 
skuteczna pożywka dla wyobraźni mis- 
trza gry, który z pomocą opisów z książ- 
ki będzie w stanie stworzyć scenariusz, 
czy nawet całą kampanię, którą gracze 
będą wspominać niczym smakosz wyk- 
wintne potrawy z biesiady u króla. 

Z całą pewnością podręcznik taki jak 
„Dziwne miejsca” był bardzo potrzebny, 
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zwłaszcza, że po wyjątkowo krótkich cha- 
rakterystykach planet w podstawce 
„Gasnących słońc" można było sobie wy- 
łącznie zaostrzyć apetyt, nie zaspokaja- 
jąc go w najmniejszym stopniu. „Dziw- 
ne miejsca” otwierają oczy czytelnika na 
specyfikę i różnorodność wszechświata 
gry, niemniej jednak po lekturze rozsze- 
rzenia, stwierdziłem, że na mój gust sie- 
dem ciekawostek to mało. Materiał za- 
warty w książce i tak jest znakomity i war- 
to na nią wydać pieniądze, ale mój roz- 
palony umysł wprost krzyczał o nowe, 
fantastyczne opowieści z obcych planet 
i nijak nie mogłem nic na to zaradzić. 
Z drugiej strony, może po prostu szu- 
kam dziury w całym, w końcu „Dziwne 
miejsca" mogą znakomicie służyć jako 
przykład tworzenia swych własnych ta- 
jemnic, a z zadania tego dodatek wywią- 
zuje się na piątkę z plusem. 

Na zakończenie nadmienię jeszcze, 
że polska wersja podręcznika różni się 
nieco od angielskiego oryginału, bowiem 
wydawca gry, Holistic, namówił Wydaw- 
nictwo MAG na zamieszczenie na ostat- 
nich stronach przygody „Cenny ładu- 
nek”, która pierwotnie pojawiła się na 
zachodzie jako część pierwszej edycji 
podstawki do „Gasnących słońc". Fakt 
ten to kolejny walor „Dziwnych miejsc*, 
które moim zdaniem powinny się 
znaleźć na liście obowiązkowych zaku= 
pów każdego fana „Gasnących słońc". 


Michał Nowakowski 


Wydawca: Holistic Design 
Polski wydawca: Wydawnictwo MAG 
Ocena: 9/10 
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Z kraju 


W okolicach czerwca Wydawnictwo ISA 
uraczy nas trzema książkami opartymi na 
motywach znanych gier koputerowych fir- 
my Blizzard. Będą to "Warcraft: Dzień smo- 
ka*, „StarCraft: Krucjata Libertiego* oraz 
„Diablo: Dziedzictwo Krwi*. Z całą pewnoś- 
cią będzie to nie lada gratka dla miłośników 
światów Blizzarda. 


Małą niespodziankę sprawił miłośnikom 
systemu „Legenda pięciu kręgów* jego wy- 
dawca, firma Tori. Właśnie bowiem ukazała 
się niezapowiadana oficjalnie przygoda „Ko- 
deks bushido*, rozpoczynająca cały cykl sce- 
nariuszów wchodzących w skład tak zwa- 
nej „Serii Bushido". Kolejna przygoda powin- 
na ukazać się już w maju. 


Ze świata 


Firma FASA, która niedawno ogłosiła swoją 
likwidację, obwieściła, że swoje dwie naj- 
bardziej znane linie produktów - „Shadow- 
run' oraz „Battletech* - sprzedała firmie Wiz- 
kid, która na zachodzie wydała do tej pory 
między innymi dość znane „Mage Knight Re- 
bellion". Nie wiadomo niestety co stanie się 
z pozostałymi licencjami FASA. 


Games Workshop ogłosił właśnie podpi- 
sanie kontraktu z New Line Cinema na stwo- 
rzenie figurkowej gry bitewnej opartej na 
trylogii Tolkiena „Władca pierścieni”. Za pi- 
sanie podręcznika zabrał się sam Rick Pries- 
tley, autor oryginalnych zasad do „Warham- 
mera'* i „Warhammera 40.000", zaś premie- 
ra samej gry przypadnie prawdopodobnie na 
grudzień 2001, kiedy to do kin trafi pierw- 
sza część filmu. 


Chaosium właśnie zapowiedziało wyda- 
nie nowego świata do systemu „d20*, zaty- 
tułowanego „Dragon Lords of Melnibone', 
Uniwersum to bazuje na motywach znane- 
go również w Polsce cyklu autorstwa Mi- 
chaela Moorcocka „Historia Runestaffa*. O ile 
dobrze pamiętam wspomnianą serię, świat 
powinien być wyjątkowo barwny i interesu- 
jący. 


Już w kwietniu firma Guardians of Order 
wyda dodatek do swego systemu „Big Eyes, 
Small Mouth". Rozszerzenie, zatytułowane 
„Big Ears, Small Mouth* pozwala graczom 
wcielić się w rolę gryzoni żyjących w Mouse- 
polis. Dawno już nie słyszałem o dziwniej- 
szym pomyśle, ale zabawa może być nicze- 
go sobie. 

M.N. 


KRZYŻÓWKA 
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Poziomo 


1 - tytułowy element biżuterii z książki J.R.R. Tolkiena 
4 - Les — członek zespołu Ryzykantów z gry „Elite Force” 
7 - grany przez Laurence'a Fishburne'a przywódca renegotów z f 
„Matrix” 
9 - Roper — bohater gry „Urban Chaos” 
11 - możesz nim dokonywać zniszczenia w grze „Midtown Madnes 
13 - kosmita z filmu Stevena Spielberga 
15 - potoczna nazwa prawa jazdy 
16 — przyjaciółka Indiany Jonesa z gry komputerowej 
18 - głosem ostatniego przemawiał Sean Connery 
19 — obok króli na szachowej planszy 
21 - zimą na rzece 
22 — ulubiona faza księżyca wilkołaków 
24 - lasso 
26 — Austin — jeden z bohaterów gry „Elite Force” 
27 - najpopularniejszy serial science-fiction na świecie 
30 — gra osadzona w świecie dzikiego zachodu 
31 - specjalista od religii 
32 - łamią je często hakerzy 
33 — jeden z klanów z gry „Shogun: Total War” 


Pionowo 


| - rzymskie miasto z gry przygodowej Cryo 
2 - „... Universalis” w tytule gry strategicznej 
3 — prowadzi je detektyw 
4 - owoce lub rodzaj bielizny 
5 — jeździsz po nich w wyścigach samochodowych 
6 — takie były psy w tytule polskiej gry strategicznej 
8 — niejeden w kopalni 
9 - na twarzy aktora w teatrze antycznym 
10 - archanioł z gry „Diablo 2” 
12 - stawiają go przeciwnicy 
14 - jeden z kosmicznych myśliwców z gry „Star Lancer” 
16 — służy do skanowania obrazów 
17 - miasto w Rosji będące miejscem zesłań więźniów politycznych 
19 - stoją w czytelni i bibliotece 
20 — popularny stwór z świata AD£D 
23 — córka właściciela cyrku z gry „Baldur's Gate 2” 
24 — mała Agata 
25 — kura znosząca jajka 
27 - zbuntowani Jedi 


Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, które należy wysłać na 
cdres $GK wraz z naklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w losowaniu gry 


komputerowej. 
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I znów, jak co miesiąc, spotykamy się na tej stro- 
nie, prezentując kolejną porcję przysłanych przez Was 
żartów. W tym numerze publikujemy ilusturacje Bar- 
tosza „The_Barta” Jaworskiego, Bartka Piotrowskiego, 
Łukasza Kacprzaka, Jakuba Kraciuka i anonima z Sitna. 
Oczywiście, otrzymują oni od nas po grze kompu- 
terowej. Gratulujemy, nagrody roześlemy pocztą. 

Jeśli chcesz wziąć udział w naszej zabawie, przy- 
pominamy, że swoje żarty, zawsze z podanym tytułem 
gry, propozycją podpisu i adresem zwrotnym, można 
wysyłać zwykłą pocztą na dyskietkach na adres redakcji 
ŚGK (patrz: stopka ze strony 4.) lub pocztą elektronicz- 
ną na konto: 

rednacz© sgk.com.pl. 


Miłej zabawy. 


(Commandos) 


a] 
1. Yogi, po co la obstawa? Już mówiłem, że kosz piknikow 
zwędził Bubu. Ja jestem niewinny! 


4. Operacja „Pustynny Struś” przebiega pomyślnie. 


28 — mitologiczny boski posłaniec 
29 — pomieszczenie szkolne 
31 - tytuł książki S. Kinga 
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(Delta Force 3: Land Warrior) 
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NU | 


5. Przerwa obiadowa systemu? 


Marcin Przybyłek 


— Mistrzu, jak będą wyglądały gry 
przyszłości? — spytał Mish-kha Conq swo- 
jego nauczyciela Kompucjusza Diuknuka. 

Mężczyzna spojrzał na ucznia znad 
okularów. 

— Tak samo, jak dzisiaj — odpowie- 
dział. — Będą tylko bardziej zbliżone do 
rzeczywistości. 

— lub dokładnie takie jak rzeczywis- 
tość! — Zapalił się młodzik. 

— Jesteś pewien? — Nauczyciel pod- 
niósł brwi. — Czy naprawdę chciałbyś zo- 
baczyć w. trójwymiarowym, wirtualnym 
hełmie jak z ciała poległego przeciwnika 
wypływają jelita, a z rozbitej czaszki sączy 
się mózg? 

— (h... chyba nie — zojąknął się 
chłopiec. 

— Chciałbyś czuć zmęczenie po wielo- 
godzinnej wędrówce, przejmujące zimno 
Doliny Lodowych Wichrów czy wściekłe 
upały w Baator? 

— Także nie! 

— M może tęsknisz za bólem wywoła- 
nym postrzałem, gorączką spowodowaną 
trudzną bądź rozpadem ciała w wyniku 
choroby popromiennej? 

Chłopiec przełknął ślinę. 

— Właśnie dlatego — odezwał się 
starzec - gry nigdy nie przekroczą pewne- 
go progu komfortu: zawsze będą estetycz- 
ne, nie angażujące mięśni ani zmysłów in- 
nych niż wzrok i słuch. — Kompucjusz był 
wyraźnie zadowolony ze swojego wywodu. 

— (hyba że... — odezwał się nagle 
Mish-kha — wirtualne helmy włożą 
miłośnicy paint-balla! 


pełna wersja 
gry 


Weź władzę w swoje ręce 
1 zdecyduj o losach świata 


GRAO 
STORY 


Ziemia lekko dudniła pod stopami, gdy Dżoj-sti 
Bald przemierzał las rozciągający się w klasz- 
tornej dolinie. „Daleko nie ujdę”, pomyślał. 
Ukryte wśród gałęzi płacwo wyśpiewywało 
poranne trele, Doleciał go subtelny zapach grzy- 
bów. „Gdzieś tutaj rosną. Ale i tak ich nie znajdę. 
Marny ze mnie grzybiarz." Poprawił plecak. „To 
był kiepski pomysł.” Zacisnął zęby i szedł dalej, 
Skórzane ramiączka bezlitośnie wrzynały mu się 
w barki. O nogi obijał się samurajski miecz 
pożyczony od Grao-tsy Łinkomande'a. W skronie * 
cisnął szyszak zdjęty z figury średniowiecznego 
rycerza zdobiącej klasztorny hall. „Co ja tam 
zopakowałem?”, zastanawiał się, „Chleb, trzy 
konserwy, nóż, łyżkę, zapałki zapas świec, 
kaganek, pochodnię, dwa koce, mały jasiek, 
skarpety i majłki na zmianę, zapasowe buty, 
spodnie i bluzę, czapkę w razie chłodu, mydło, 
szczoteczkę do zębów, ręcznik, mały namiot, 
kuchenkę spirytusową, rondelek, kilka zupek w 
proszku, manierkę, aspirynę — to zamiast mag- 
icznych eliksirów — oraz karimatę..." Ujrzał 
przed sobą łagodne wzniesienie. „Zanim na nie 
wejdę, zasapię się na śmierć.” Gorzko się 
uśmiechnął. „Reprezentowany przeze mnie 
bohater ma siłę dziewięć. Najwyżej." Rozpoczął 
wspinaczkę. „Oczywiście musiałem zapakować 
wszystkie trzy tomy Tolkien'a”. Nagle usłyszał 
dziwny dźwięk. Przypominał chrząknięcie dzika. 
Błyskawicznie zrzudł pakunek na ziemię i wdra- 
pał się na najbliższe drzewo. Po pięciu minutach 
oczekiwania poczuł, że mdleją mu ręce. „Chyba 
się przesłyszałem.” Zsunął się z pnia. „Na co ja 
liczyłem? Nigdy w życu nie spędzę tu nocy.” 
Pokrędł z rezygnacją głową. Dźwignął brzemię 
na plecy i ruszył w stronę klasztoru. „Nie nadaję 
się na rycerza. Może na barda lub złodzieja i to 
koniecznie niziołka.” W listowiu mignęła ruda 
ploma wiewiórki. „Odkryłem za to ciekawy 
manewr, który chętnie podsunę producentom 
erpegów. Bohaterowie powinni zrzucać bagaż 
podczas starcia i ucieczki. Walka z dwudziestoma 
kilogramami uczepionymi ramion jest bezsen- 
sowna." Pokrzepiony na duchu przyspieszył 
kroku. Raptem jego myśli przysłonił cień. „Co ja 
właściwie powiem Mish-kha Conq'owi? Czy 
musiałem się z nim zakładać, że jestem w stanie 
przeżyć w lesie trzy rolplejowe dni?” 
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Mapa świata trzeciego młenum = Przewodnik budowmczego * 


PRZYSZŁOŚĆ 
NALEŻY DO CIEBIE 


__ Lego 
nie możesz przegapić! 


TRYBUNA 


ki 


ZWIA 


KONKURS RPG 


Prawidłowa odpowiedź: Icewind Dale. 


Nagrody, gry komputerowe z gatunku RPG, 


wylosowali: 


Michał Krzemiński (Wołomin) 
Damian Kubicki (Ostrów Wlkp.) 
Krzysztof Sierański (Otwock) 


KRZYŻÓWKA 


Hasło brzmi: Nocturne. 
Grę komputerową wylosował 
Adrian Kania (Łódź). 


ZA 


BEST | 


Prawidłowa odpowiedź: 
476 r. n.e. 


Nagrodę, film na płycie 
DVD ufundowany przez 
jedną z trzech firm 

— Best Film, Vision 

lub Columbia TriStur HV, 
wylosowali: 


Bydgoszc) 
(Poznaj Łęszczak 


dywskówieaj - 


BLAIR WITCH, VOL. 3 


(PLAY IT) 


Prawidłowe odpowiedzi: 
1. 1785 r. 

2. Jonathan Prye. 

3. „Nocturne”. 


Nagrodę, zestaw 3 gier 
(„Blair Witch, vol. 3”, „Nocturne” 


i „Close Combat 4”) ufundowany przez 


firmę Play It, wylosowali: 


Piotr Dąbrowski (Szubin) 
Łukasz Gasperowicz (Kargowa) 
Rafał Gniłka (Wisznia Mała) 
Michał Grzelachowski (Szczecin) 


Andrzej Leszczyński (Police k./Szczecina) 


Piotr Mówiński (Lublin) 

Łukasz Olejarz (Częstochowa) 
Jakub Pałkowski (Rabka Zdrój) 
Grzegorz Rewers (Koszalin) 
Mirosław Szałkowski (Gliwice) 


"A 


Nagrodę, 


Łukasz 


zestaw 2 gier 


(„Blair Witch, vol. 3” i „Close Combat 4”) 
ufundowany przez firmę Play It, wylosowali: 


Krzysztof Bubula (Tymbark) 


Grygiel (Jarocin) 


Bogusława Jaworska (Biały Bór) 
Jarosław Kalapeta (Kraków) 
Adam Kubicki (Ostrów Wlkp.) 


Adam Rodak (Lublin) 
Jarosław Romanek (Lublin) 
Małgorzata Wierzchoń (Szczecin) 
Krzysztof Wszołek (Bydgoszcz) 
Artur Zug (Siemianowice Śl.) 


4 


GLADIATOR 


FILM, VISION 


COLUMBI 


KONKURS MIG 


Prawidłowe odpowiedzi: 

1. „Zeus: Pan Olimpu” to gra startegiczna. 

2. „Blair Witch, vol. 3 - Historia Elly Kedward” 
(uznawaliśmy także nazwisko Edwards, które 
to pojawiało się we wczesnych zapowiedziach). 

3. Akcja gry „Tropico” rozgrywa się na małej wyspie 
karaibskiej. 


Nagrodę, zestaw programów „Dzieje cywilizacji, cz. 1” 
i „Dzieje cywilizacji, cz. 2”, ufundowany 
przez wydawnictwo Onet.pl SA, wylosowali: 


Ireneusz Bucko (Jelenia Góra) 
Adam Dorosz (Poznań) 

Michal Goląk (Gdańsk) 

Kamila Gradecko (Warszawa Ursus) 
Tomasz Owczarek (Ostrów Wlkp.) 
Tadevsz Piotrowski (Lublin) 
Tomasz Pliński (Szczecin) 

Piotr Sokolowski (Zambrów) 
Mikolaj Sommertag (Inowrocław) 
Andrzej Watras (Gdańsk) 

Janusz Wyrębek (Ostrołęka) 
Włodzimierz Ziembiński (Kraków) 


$GK w cyberprzestrzeni 
http://www.sgk.com.pl 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie na 
naszej stronie WWW, który otrzymuje 
grę komputerową, jest: 
Łukasz Słupski (Grudziądz) 
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NIE ŁAM GŁOWY 


= oszczędzisz czas! 
darmowych ogłoszeń! 


możesz być pew 
= oszczędzisz p 
= nie przegapisz żadnego numeru! 
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Prenumerata półroczna w cenie 77,40 zł 
(12,90 zł za jeden numer) 
Prenumerata roczna w cenie 154,80 zł 
(12,90 zł za jeden numer) 
Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
Proponujemy Wam także zamieszczenie 
na łamach naszego czasopisma 
Blankiet drukujemy poniżej! 
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Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczony 
Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 


obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną sumę 


pieniędzy na nasze konto. 
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Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. 


Wpłaty przyjmują jednostki kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsca 
o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 


zamieszkania lub siedziby prenumeratora. Dodatkowych informacji 
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CYFRA+ to więcej niż telewizja. Jako jedyna Aa cyfrowa w Polsce 


dajen nowe, intera | e możliwości. 
BAN —NY 4 

| ię C, NALĘ w wwa goi umożliwia Ci indywidualny wybór odbioru filmu: z lektorem albo 

GANAL + jes y w trzech wersjach, na trzech odrebnych kanałach. Dzieki temu 
; film Późj iej w CANAL+ Żołłym lub następnego dnia w CANAL+ Niebieskim. 


; 


oc y kanał informacyjny. Przez 24 godziny na dobę możesz „sprawdzić 
5, la żory: pogody dla wybranej przez Ciebie części Polski. - 


ać zmagania Formuły | na 7 kanałach. Wystarczy jeden ruch pilotem i juz *— / 
Sam wybierasz swój punkt obserwacji wyścigu. Na sp" kanałach / 


ba nowoczesna ina magazynu abone 
n me U ad je sie pełna oferta platformy. CYFRĄ". 2 

dziać, go nażematyczne pola ekranu interesujące Cię informację 

kursach tylko da abonentów DSKAY. u 
R 4 

r ne. funkcje pilota pozwalają m.in. na U a aj 
Ą prówidzenie Spózije się na innych kanałach. / 


N 


FRA+ to ponad 100 cyfrowych kanałów telewizyjnych 
"i programów radiowych. Juz teraz dzięki platformie CYFRA + 


, J 
esz otrzymywać SMS-y. Wkrótce zrobisz zakupy, | 5 
łatwisz sprawy w banku czy też wejdziesz do Internetu. C Ą N A mę „dz 
To dł opiero początek cyfrowych wrażer.. / 


Zadzwon i zamów do domu: (022) 54 53 999 
Abonament już za 39,90 zł miesięcznie 
www.cyfraplus.pl 


ke u va 
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Ka rega a, WI emocje w" 


słowem upimióii a zabawa! 
W tej grze Ty jesteś 


głównym bohaterem. 


Wykaż się inteligencją, 
spostrzegawczością i sprytem 

w potyczkach z Królową. 

Nie ufaj bajkowym postaciom, 
niektóre mogą przeszkodzić (i 

w osiągnięciu zamierzonego celu. 
Staw czoła wyzwaniom i ruszaj, 
Twoja przygoda właśnie się zaczyna. 


SPEKTAKULARNE EFEKTY 
SPECJALNE GODNE KINA! 
RUSZAJ | 
NUJĄCĄ PODRÓŻ! 


SMERFY - WIELKI FESTWN TELME MORE KOS SERIA SOCRATES MAŁY PRYMUS "KAPITAN PAZUR 


Do nabycia w Twoich sklepach z oprogramowaniem! 


CJ Wyłączna dystrybucja Więcej informacji na stronie: , ŁK 
LU ge polska wejeję tylna | . tel.: (062) 73 72 739, e-mail: sprzedazGtechlandsoft.com 


